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Vzdélavaci hra vysvétlujici strojové uceni a neuronové

sité

Abstrakt

Bakalafskd prace je vénovana tématu umelé inteligence a neuronové sité
v technologiich a jeho vysvétleni pro Sirokou vefejnost. Teoretickd ¢ast poskytuje vhled
do zakladnich okruhti umé¢lé inteligence a celkové vysvétluje tuto problematiku. Dale
ukazuje vyuzivani umélé inteligence v dnesni dob€ a poukazuje na potencialni chyby, které
umeéld inteligence stidle ma. V neposledni fad€ je podstatné fict, Ze tento technologicky védni
obor se neustale rozsituje.

Prakticka ¢ast prace se zabyva teorii umélé inteligence na praci s obrazem. Pokracuje
reSerSi informaci a vytvofeni hry Hexapawn. Nésledné se prace vénuje testovanim
participanti pomoci adekvatnich otazek v dotazniku, simulace a diskuse. Je popsano
odehrani hry Hexapawn a sbér dat o nabytych znalostech participanti. Na zéklad€ analyzy

dat jsou definovany zavéry této prace.

Klicova slova: algoritmus, neuronova sit, umela inteligence, simulace, velky objem dat,

formy uceni, kognitivni zkresleni, kritéria dat, Hexapawn



Educational game explaining machine learning and

neural networks

Abstract

The bachelor's thesis is devoted to the topic of artificial intelligence and neural
networks in technology and its explanation for the general public. The theoretical part
provides an insight into the basic circuits of artificial intelligence and explains this issue
in general. It also shows the use of artificial intelligence today and points out the potential
flaws that artificial intelligence still has. Last but not least, it is important to say that this
field of technological science is constantly improving.

The practical part of the work deals with the theory of artificial intelligence for image
work. Researching information and creating the Hexapawn game continues. Subsequently,
the work is devoted to testing the participants using adequate questions in the questionnaire,
simulation and discussion. The playing of the Hexapawn game and the collection of data
on the acquired knowledge of the participants are described. Based on the data analysis,

the conclusions of this work are defined.

Keywords: algorithm, neural network, artificial intelligence, simulation, big data, forms

of learning, cognitive bias, data criteria, Hexapawn
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1 Uved

Pii vybéru bakalarské prace, jsem chtél zvolit adekvatni téma, které by se tykalo
umgél¢ inteligence a dokazalo by rozsitit obzory nejen studentiim informacnich technologii,
ale i zajemcuim, ktefi by chtéli prohloubit své znalosti 0 tom, jak uméla inteligence funguje.
Ptedat jaké jsou vyhody a potencidlni ulehceni napIné prace nékterym povolanim diky umélé
inteligenci. Uméla inteligence v sobé skryva vysoky potencidl. Pochopeni, jak uméla
inteligence funguje, by mohlo tento potencial 1épe uchopit a rozvijet. Um¢la inteligence je jiz
rozsahlym algoritmem, jenZ mnoho lidi na planeté vyuziva na denni bazi, ale nemusi si tuto
skutecnost uvédomovat. Mnoho lidi nedisponuje znalostmi, jak se tyto algoritmy uci, funguji
a rozviji. Touto praci bych tedy chtél ptiblizit a vysvétlit tento védecky obor informatiky.

S vizi této bakalarské prace jsem se obratil na vedouciho prace, pana doktora
Pavlicka, s zddosti o pomoc pii shanéni adekvatnich dat, diky nimz bude ¢tenar dostatecné
uveden do problematiky umélé inteligence a neuronové sité.

Dle definice Marvina Minsky je ,,umeéld inteligence véda o vytvareni strojit nebo
systemui, které budou pri resent urcitého ukolu uzivat takového postupu, ktery, kdyby ho delal
clovek, bychom povazovali za projev jeho inteligence.” ™ Tato definice poméaha pochopit
alépe si predstavit, jak umelad inteligence byla v poloving 50. let 20. stoleti chapéna.
Jiz v tomto obdobi se védci snaZili propojovat vyzkum hned v nékolika oborech, a to jak

v socialnich védach, tak i v technickych oborech. 2]
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2  Cil prace a metodika

Cilem prace je ptedstaveni hry Hexapawn a jejiho pouziti jako metodického nastroje
k pfedstaveni mechanismi strojového uceni. Dil¢im cilem je provedeni kvalitativniho
Setfeni na vzorku deseti participanti, ktefi nemaji s mechanismy strojového uéeni zadné
zkuSenosti. Hra je vyuzita k piedstaveni téchto mechanismii a ovéfuje, zda participanti jsou
po hie Iépe seznameni s principy strojového uceni. Zamérem prace je ovérit, zda odehranim

hry Hexapawn nabiraji participanti znalosti a ty si nasledn¢ ovéfit.

Bakalafska prace je zalozena na studiu technologii umélé inteligence, ktera bude
provedena na zaklad¢ studia odborné literatury a jiz existujicich softwart.

Metodikou vlastni prace bude prostudovani u¢eni neuronovych siti a nasledna reserse
nejnovéjsich modell a architektur, které se pouzivaji pro praci s obrazem. Na zékladé reSerSe
pfipravena hra Hexapawn tak, aby co nejpfesnéji simulovala studované modely. Bude
nasledovat kvalitativni Setfeni znalosti principti strojového uceni u participanti formou
dotazniku, fiktivni simulace a osobniho pohovoru. Po odehrani hry Hexapawn s participanty
bude pfipravena druha ovéfujici ¢ast formou dotazniku, fiktivni simulace a osobniho
pohovoru, kdy bude mozno ur€it uroven nabytych znalosti participanti. Metodika bude

uzaviena definovanim zavéru z celého testovani.

11



3  Teoreticka vychodiska

Teoreticka ¢ast této prace se zabyva vysvétlenim pojmi jako jsou neuronové sité, umela
inteligence a také vyuziti v praxi. Déle jsou zminéné hrozby, které muizou nastat

pii pouzivani umélé inteligence.

3.1 Neuronové sité

., Neuronova sit’ je vypocetni model inspirovany fungovanim biologického mozku. Zakladni
Jednotkou je umely neuron, ktery ze svych vstupii pocita vystup pomoci tzv. aktivacni funkce.
Neurony v siti jsou spojeny tzv. synapsemi, které propojuji vystup jednoho neuronu
se vstupem jiného. Kazda synapse md asociovanou vahu (redlné cislo). Jako vstup
pro aktivacni funkci se typicky pouziva primo vazena suma vstupnich signali neuronu. Celd
sit’ je obvykle strukturovana do vrstev, kdy synapse existuji pouze mezi dvéma sousednimi
vrstvami. Pocet neuronii v prvni (vstupni) vrstvé odpovida velikosti vstupu neuronové site,
pocet neuronii v posledni (vystupni) vrstvé odpovida vystupu neuronové sité. ” Bl

Je znamo, Ze neuronova sit’ je fidicim centrem, jejiz hlavni funkci je rozhodovat
se na zaklad¢ ptijatych dat, nasledné provést jejich hodnoceni, které ma poté adekvatné
rozhodnout o nejidedlnéjSim vystupu ve vystupni vrstve.

Mezi jednotlivymi neuronovymi bloky jsou spoje neboli synapse, které spojuji
nasledujici bloky ve vrstvach uvniti neuronové sité. Kazda synapse mé hodnotu, kterou sva
data upravuje. Hodnoty nabyvaji kladnych i zdpornych ¢isel z divodu deaktivace n¢kterych
neuronovych blokli. Do vstupni vrstvy prichdzeji separatné jednotlivd data do kazdého
bloku. Dané data se odesilaji po neuronovych spojich déle a upravuje se tim 1 jejich hodnota.
Pii vstupu do bloku, se pribézné hodnoti a pokud ma dostate¢nou hodnotu, vysila dany blok
informaci opét po synapsich dale. Pravé schopnost zdokonalovat neuronovou sit’, vytvari
z umélé inteligence lepsi a dokonalejsi algoritmus. B 5]

,, Schopnost neuronovych siti ucit se, spocivd pravé v moznosti ménit vsechny vahy
v siti podle vhodnych algoritmii na rozdil od siti biologickych, kde je schopnost ucit
se zalozena na moznosti tvorby novych spoju mezi neurony. Fyzicky jsou tedy obé schopnosti
ucit se zaloZeny na rozdilnych principech, nicméné z hlediska logiky ne. V pripade vzniku
nového Spoje — vstupu u biologického neuronu je to stejné, jako kdyz v technické siti je spoj

mezi dvéma neurony ohodnocen (vynasoben) vahou s hodnotou 0 a tudiz jako vstup
12



pro neuron, do kterého vstupuje, neexistuje. V okamziku, kdy se vaha zmeni z 0 na libovolné

cislo, dany spoj se zviditelni — vznikne. ” [6]

Vstupni Skryta vrstva Vystupni

vrstva O\vrstva

O—=0- s

Vstup1 —»
Vstup2 —»
Vstup3 —»

Vstup4 —

Obrazek 1 — Neuronova sit’ W

3.1.1 Diference neuronové sité a pocditacového algoritmu

Diference neuronové sité a pocitacového algoritmu lze vysvétlit naslednou piimou
citaci: ,,Rozdil mezi klasickym pocitacem a neuronovou siti je ten, Ze pri pouZivani
klasického PC musime vytvorit program, ktery resi dany problém. Do tohoto programu se
obvykle zahrnou ve formé podminek a rozhodovacich instrukci veskeré dostupné informace.
Co se vsak stane, jestlize je program postaven pied problém, ktery patri do tridy znamych
problémii, ale je dost odlisny? Obvykle je bud’ ignorovan, nebo v lepsim pripadé je obsluha
jen upozornéna, ze se vyskytl neznamy pripad, ktery byl odlozen bokem. V takovém pripadé
musi opét nastoupit programdtor a program upravit. Co se vSak stane, pouzije-li se
neuronovd sit? Nemusi se vymyslet Zzadny algoritmus a v pripadé vhodné konfigurace a
dobrého uceni dand neuronovd sit zareaguje spravnym zpusobem a novou informaci zaradi
s velkou pravdépodobnosti do spravné tridy. Neni potieba zZadné upravy site. Samozrejmé,
Ze nic na sveté neni nemenné, takze jak vzrustd pocet novych informaci, je pravdépodobné,
Ze vzniknou i nové tridy informaci, na které se nase sit musi doucit a pripadné pozmeénit i
konfiguraci. Ale to se da obejit bez pritomnosti ¢lovéka pomoci tzv. evolucnich algoritmii. T
Diky témto poznatkim lze vyvodit, Ze pocitatovy algoritmus je mozné v mnoha ohledech

vyuzit k usnadnéni nasi prace, aviak neuronové sité nabizeji vétsi toleranci k odchylkam.[®!
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V knize, odkud pochazi toto tvrzeni, je i naznacen teoreticky piiklad, kde si ¢tenaf
ma predstavit 2 programatory, kteti dostanou za kol vytvoteni algoritmu, ktery ma umet
rozlisit podle vstupnich informaci dopravni prostiedky. Pro jednoduchost jsou sestaveny
kategorie: jizdni kola, automobily a letadla. Kniha odhaduje chovani klasického
programatora, jenz vytvaii jednoduchy algoritmus, ktery bude vyuzivat kriterialni filtry,
podminény piikaz a jednoduché podminky stylu: Jestlize ma objekt dvé kola, riditka
a sedatko pro jednu osobu, zarad’ do tridy kol. Podobné kriterialni filtry budou vytvoiené
| pro ostatni kategorie. Kniha pak nadale teoretizuje nad potencionalni chybou, jenz by tento
kriteridlni algoritmus mohl vyhodnotit chybné. Je mozné se zamyslet nad zménou modelu
kola nebo nad rozfazeni détské tiikolky. Algoritmus pravdépodobné vyhodnoti vstupni
informace jako chybné a bude potfeba dany algoritmus upravit. To vSak neplati v ptipadé
neuronové sité, ktera by méla provést analyzu a zafadit objekt do adekvatni tiidy. [

Odborna publikace uvadi dalsi rozdily, které jsou uvedeny v tabulce nize.

Neuronova sit’ Poéitaé

Je u€ena nastavovanim vah, prahti a struktury | Je programovan instrukcemi (if, then, go

to,...)

Pamétové a vykonné prvky tvoii homogenni | Proces a pamét’ je pro néj jsou separovany

celek

Paralelismus Sekvenénost

Toleruji odchylky od originalnich informaci | Netoleruji odchylky

Samoorganizace béhem uceni Nemeénnost programu

Tabulka 1 — Diference mezi neuronovou siti a po¢itatem {1}

Proto je vzdy dobré, se zamyslet nad problematikou a feSeni daného problému,
abychom mohli adekvatné zvazit vyuziti neuronové sit€¢ ¢i klasického kriterialniho
algoritmu. Moderni vyuzivani neuronovych siti je opravdu velmi rozsifené a nabyva 1 vétSich

vyznamii neZ na zaéatku jejich vyvoje. (6]
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3.2 Uméla inteligence

Umélou inteligenci neni zcela jednoduché zatadit. Muze byt nahlizena jako
na matematickou disciplinu, nebo také jako na technicky obor. Um¢la inteligence pronika
do né¢kolika obort, a to nejen do informacnich technologii, ale napiiklad do psychologie,
kybernetiky, matematické logiky, lingvistiky ¢i teorie her. Diky témto zédsahiim je pomérné
naro¢né ji zcela a jednoznatné¢ nékam zaradit. Uméld inteligence je casto znama

pod zkratkou ,,UI* nebo v p¥ipadé angliGtiny ,,AI“ jakozto Artificial intelligence. °!1']

3.2.1 Rozdéleni umélé inteligence

Um¢élou inteligenci l1ze rozdé€lit do dvou skupin dle jejich slozitosti na slabou

a silnou.®

Slaba uméla inteligence

Za slabou umélou inteligenci oznacujeme strojové ucenti, které fesi zamétené procesy
a ukoly. Tyto specifické ukoly se snazi co nejlépe vyftesit dle ziskanych dat, ze kterych
se ucila. Takto specificka uméla inteligence umi pouze jednu ¢innost a dokaze fesit jen urcity
typ ukolu. Naptiklad um¢la inteligence na rozpoznani lidské feci nebude umét rozpoznat
zvuky zvitat. Jedna se o umeélou inteligenci vyuzivanou na rizné hry, stroje, optimaliza¢ni

tilohy a nékolik dalsich ukond. [

Silna uméla inteligence

Za silnou umélou inteligenci povazujeme strojové uceni, které by se mohlo vyrovnat
nebo byt lepsi nez lidska inteligence. Je mozné se domnivat, Ze silnd uméla inteligence bude
schopna disponovat pocitem jako lidska mysl a dokaze premyslet jako Cloveék. Kdyby
tato uméla inteligence byla implementovana napiiklad do robota, bylo by mozné uvazovat

nad vytvofenim umélého ¢lovéka.
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3.3 Turingtv test a imitacni hra

Aby bylo mozné Iépe identifikovat umélou inteligenci jakoZzto dostatecné
inteligentni, maze byt pouzit Turingiv test. K lepsimu vysvétleni Turingova testu je vhodné

popsat imita¢ni hru, ktera mu predchazi. [l

3.3.1 Imitaéni hra

Turing v roce 1950 popsal hru podobnou simulacim, kterou nazval ,,imita¢ni hra”.
Tato hra obsahuje 3 hlavni subjekty, z nichZ jeden je muz, druhy jedinec je Zena a tieti
pozorovatel, u kterého mtZe byt jakékoliv pohlavi. Subjekty jsou rozdéleny do 3 separatnich
mistnosti a mezi nimi prechazi pouze zprostiedkovatel této hry. Cilem pozorovatele je zjistit,
pomoci odpoveédi od respondentti, jejich pohlavi. Subjekty, u kterych je pro pozorovatele
skryté pohlavi, ma prvni za ukol pfesvédcit pozorovatele o jeho pohlavi a druhy subjekt
ma za kol o svém pohlavi lhat. Aby neSlo béhem hry poznat, kdo mluvi, odpovédi
jsou tisknuty na listecky, které pozorovateli odnasi zprostiedkovatel. Pozorovatel ma tedy
za ukol po kratkém ¢asovém useku rozhodnout, ktery subjekt je jakého pohlavi a ktery 1ze.

Turing po nékolika hrach prohlasil: ,, Verim, Ze do padesati let bude mozné
programovat pocitace, aby hrali imitacni hru tak, Ze priimérny pozorovatel nebude mit Sanci

vice jak 70 procent na spravnou identifikaci po péti minutdch hry... .

3.3.2 Turingiyv test

Dale se imita¢ni hra upravovala a vytvofil se tak Turinglv test. V obdobi, kdy test
vznikl, tedy konec 20. stoleti, byl Turing velmi zklamany z vysledkt. Byly totiz jesté daleko
od stavu, kdy by umélé inteligence dokéazala vést plnohodnotnou konverzaci né€kolik minut,
aby pfipadného pozorovatele dokazala dostatecné zmast. Turingiiv test spoc¢ival v tom,
Ze se inspiroval imitani hrou, ale jeden z lidskych subjektli byl nahrazen pocitacem.
Oba subjekty se snazily presvédCit pozorovatele, ze jsou lidskym subjektem. Tudiz
pozorovatel musel na konci testu jednoznacn€ oznacit, ktery subjekt je ¢loveék a ktery

je stroj. I
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Ada Lovelaceova pfisla s tvrzenim, zZe ,, Pocitac nemysli, protoze mysleni je néjak
spojeno s puvodnosti. Z pocitace vsak dostaneme pouze modifikaci toho, co do néj viozime.
Ale jak definovat onu ,,piivodnost? Napr. basen je taktéz variaci jiz existujicich slov, tedy
je pouze urcitou kombinatorickou operaci. Kazdopadné v dnesni dobé jiz existuji programy,
které dokdzou psat povidky nerozpoznatelné od téch lidskych. « 119

Podobné namitky vedou k zamysleni, zda uméla inteligence je opravdu schopna
premyslet a vymyslet své vlastni taktiky, jak odpovidat pozorovateli, aniz
by jiz modifikovala informace, které nékdy dostala. Uméla inteligence totiz neni zcela
schopna uvazovat sama za sebe, jen se diky ziskanym datim dokaze pftiblizit k dobrym
vysledkiim. Podobného nazoru byl i americky filozof John Searl, ktery pfisel s mySlenkou
takzvaného ,,paradoxu c¢inského pokoje®, ktery popsal vcetn€ jeho nazoru na umélou
inteligenci nasledovné: ,, Dejme tomu, Ze existuje program X, ktery je schopen plynné
komunikovat v c¢instine, a to tak, Ze projde Turingovym testem. V principu nic nebrani vzit
zdrojovy kod a vytisknout jej na papir. Pokud chceme, miizeme instrukce zdrojového kodu
prepsat do lidského jazyka (jakéhokoli kromé cinstiny) a najmout si otroka ovilddajiciho
tento jazyk (ale ne cinstinu), ktery by pak instrukce vykondval. Otroka uzavieme do pokoje
spolu s vytiskem naseho cinského algoritmu a poradnym Stosem Cistych papiri
a nevypsanych propisek, aby mél kde a jak délat pomocné vypocty. Nyni nechame ke dverim
pokoje prichdzet Cinany, kteii napisi na papir otdzku a podsunou ji pode dveimi. Otrok
je instruovan vnimat podsunuté otdazky jako vstup do cinského algoritmu. Zacne tedy
mechanicky vykonavat instrukce, které ma vytisténé pri ruce, a v konecném case jej tento
postup privede k obkresleni jistych znakii, které podstrci pode dvermi zpét. Predpokladali
jsme, ze program X je schopen smysluplné konverzace. “ 11

Dale se v testovani vysvétluje, jak skrze dvefe bez jakékoliv komunikace, subjekt
prostréi papir. Participant, ma jasné dané instrukce, co ma na jednotlivé znaky spravné
odpovédet, nejedna se tedy o pochopeni textu, ale spiSe 0 naucené bazi spravné reagovat na
individualni znaky, které jsou mu pfednesené. Nejedna se tedy ani o slozity mechanismus
¢i algoritmus, jde o participanta s velkou zasobou papiri a psacich potieb, ktery vi,
jak na jednotlivé papiry reagovat. Jde tedy spise o simulaci pro ostatni. ,,Je tedy jasné, Fika
Searle, ze jsme zkonstruovali néco, co nepochybné nerozumi cinsky, ackoli to projde testem.
Cinsky pokoj vytvdri iluzi porozuméni, podobné jako program ELIZA, pouze dokonaleji;
ve skutecnosti ale nepremysli: copak mohou propisky a papiry rozumet cinsky? Jelikoz

program X funguje uplné stejné jako cinsky pokoj, ani on nemiize ve skutecnosti rozumet
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cinsky. Ergo, umeéla inteligence je nemoznd. Miizeme sice, teoreticky, sestrojit stroje,
které budou svym chovanim neodlisitelné od lidi, ale tyto stroje budou vidy mysleni pouze
simulovat, namisto toho, aby opravdu myslely. « 1%

Program ELIZA byla umél4 inteligence, na které byl vyzkous$en Turingtv test. 4]

3.4 Zasah ¢lovéka do uéeni umélé inteligence a velky obnos dat

Uméla inteligence z pocatku svého vyuzivani a urCovani odhadovanych vysledkt
velmi Casto déla nejasné chyby. Lidskd inteligence totiz své znalosti sklada jednotlivé
za sebou a jednotlivé spoje ndm davaji v unikatnich novych tkolech alespont maly odhad,
jak spravn¢ reagovat. Uméla inteligence vSak tyto poznatky nema.

Pokud je naptiklad umélé inteligenci dan ukol rozeznavat obrazky zvirat, bude silné
obtizné zvifata identifikovat s malym poctem chyb. Naptiiklad um¢la inteligence dokaze
rozeznat rozdily mezi opici a slonem, diky rozdilné velikosti, barvé, prostiedi,
kde se vyskytuje, potravé, kterou konzumuje a proporcim téla a koncetin. Uméla inteligence
vSak z pocatku dokaze tato dvé zvifata od sebe rozeznat, avSak nedokédze je plné
identifikovat. Um¢la inteligence zastavi v momenté, kdy by se dostala do situace, kde by dv¢
zvifata méla mezi sebou nuanci svych znakt. Jako naptiklad slon a nosorozec, ktefi maji
podobné zbarveni, mohutnou velikost, podobny vyskyt na kontinentech a jsou byloZravci.
Tato situace se da feSit dvéma zpusoby. Pfidanim ¢lovéka do uceni umélé inteligence (neboli
,human in the loop*) nebo dodanim dostatku dat a informaci, aby se um¢la inteligence sama

naucila hledat souvislosti. [*2 Pl

3.4.1 Human in the loop

V piipadé, ze se uméla inteligence zastavi pti rozhodovani a ¢lovék se rozhodne
pro zasah ¢lovékem do udeni, miiZe to sebou nést své vyhody a nevyhody. Clovék ptinasi
do uceni své poznatky a miZze zlepsit systém rozhodovani a ptenést tak vlastni poznatky
umélé inteligenci. Ta tyto poznatky diky své technické vybavenosti dokaze identifikovat
mnohonasobné rychleji. Vzajemné se tudiZ potom umélé inteligence a lidska inteligence

a spravné vyhodnocend zvitata. (12!
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3.4.2 Velky obnos dat na uceni

V ptipadé, ze se uméla inteligence zastavi a ¢lovék se rozhodne do uceni silné
nezasahovat, pfida velky obsah dat umélé inteligenci. Casto poté dochézi k situaci, Ze uméla
inteligence najde vlastni metody rozhodovani nad danou problematikou. Toto chovani vSak
se neoznacuje jako chybné. Tato metoda miZze pomoci najit novy pohled na problematiku,
zpUsob zjistovani a identifikaci novych vzorki. 12

Na tomto ptikladé miize nastat situace, kdy uméla inteligence zjisti, ze sloni narozdil
od nosorozcu ¢astéji hledi pted sebe nez do zemé a diky tomuto jevu je identifikuje jako
slony. Takovato informace by mohla poskytnout novy pohled na celou situaci, a mize
tak vytvoftit dal$i podnét pro prizkum, zdali je toto chovani u slond bézné. Nevyhodou
této metody je, Zze je nutné umélé inteligenci dodat velky obnos dat, z kterych tyto
rozhodovaci metody mlize samostatné vytvaret. Je tfeba ji dodat dostatek informaci a dat,
aby mohla jednotlivé drobné odchylky sama odpozorovat. (1]

Obrovskym zaporem velkého obnosu dat je, ze nikdy neni mozné piesné definovat,
kdy mame spravnych informaci. Mlizeme totiz vzdy dojit do situace, ze naucena data
pro umélou inteligenci byla zkreslena a byly tak v umélé inteligenci vytvotreny predsudky
a predpojatost v rozhodovani. Proto je vzdy dilezité, krom¢ velkého objemu dat, taktéz
jejich spravna diverzifikace. [*?]

Pokud na ptikladé budeme vzdy porovnavat nosorozce se slonem africkym,
nemusela by poté uméla inteligence spravné zaradit slona indického. Proto je v této situaci
rad¢ji lepsi pfifadit umélé inteligenci Cloveka, ktery sice dohliZi, ale nezasahuje do néj.
Dohlizi na data, ze kterych se umél4 inteligence modifikuje, a tudiz mze navrhnout lepsi

rozvrzeni dat pro sebe samou. (1]
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3.5 Vyuziti umélé inteligence v praxi

V této kapitole bude uvedeno né¢kolik konkrétnich umélych inteligenci a jejich vyuziti,

jako napiiklad Deep Blue nebo chatboti.

3.5.1 Deep Blue

Jiz od konce 20. stoleti, s uvedenim jedné z prvnich umélych inteligenci
pojmenované jako Deep Blue, ktera patfila mezi prikopové umélé inteligence, se podatilo
porazit ve hie Sachu tehdejSiho mistra svéta Garri Kasparova. Od tohoto obdobi se naskytla
moznost vyuzivat a tvofit nové um¢lé¢ inteligence, a to nejen pro vyuZiti k podobnym hram
jako jsou sachy, ale rozvijet a modifikovat ji takovym zptisobem, aby mohly byt usnadnény

nékteré &innosti. 131114]

3.5.2 Nastroj pro rozpoznavani nesené potravy pro ucel analyzy dat

Cilem diplomové prace Adély Hamplové bylo dle nasledujici citace ,, Vytvorit tri
modely K rozpozndni konkrétniho objektu v obraze pro projekt Ptaci Online. Prvni model
mad rozpoznavat nesenou potravu, druhy model je urcen k rozpoznani vajec ve sniiSce a treti
mapuje, zda se v hnizdé nachazi dospély jedinec*. V préci je uvedena jedna z ukazek,
ze uméla inteligence je vyuzita k lepSimu sbéru dat, které mohou dale vyuzivat naptiklad
ornitologové nebo soukromé firmy. Data se vyuzivaji z kamerovych materiald, detekce
pohybu a ohodnoceni, co se v danych prostorach déje, v tomto konkrétnim ptipad€ v hnizde

ptactva. (1%

3.5.3 Chatboti s umélou inteligenci

V dnesni dobé se lze relativné Casto setkat na webovych strankdch s umélou
inteligenci, kde na sebe upozorni takzvani chatboti. Jednd se o umélou inteligenci, ktera
ma simulovat navstévnikovi pocit, Ze komunikuje s ¢loveékem, ktery ho napiiklad doprovazi
na danych strankach ¢i mu miize polozit otdzku, na kterou se mu nedafi na strankach najit

odpovéd’. Nejedna se ovSem o jediné pouziti, byly také naptiklad vytvoteny chatboty,
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které pomahaji pfi nadboru novych zaméstnanct. Potenciondlni zaméstnanec si otevie
komunikaci s chatbotem, ktery mu poklada otazky a vede s nim konverzaci formou bézného
chatovani. Tito chatboti nesou n€kolik vyhod, kdy jednou z nejvétSich je rychlejsi sbér
informaci o zajemci a naslednd analyza. Chatboti navic mohou ve stejny ¢as provadét hned
nékolik komunikaci s vice zdjemci o tuto pozici, tudiz se jedna i o uSetfeni ¢asu HR
zaméstnancl, ktefi své Casové zdroje mohou naptiklad investovat k motivaci ostatnich
zaméstnanct. Chatboty vyuZziva i nékolik firem v Ceské republice jako naptiklad Skoda
Auto, Linec, Dr.Max, Fincentrum a Invia. (6]

Chvali je i spolecnost Jablotron, ktera je taktéz pfi naboru na programatorskou pozici
vyuzila. Mnoho uchazeci totiz komunikovalo piedevsim v no¢nich hodinach a firma diky
chatbotiim neztratila potencidlni z4jemce a ziskala dostatek dat, aby jednotlivé uchazece
mohla mezi sebou porovnat a vybrat nejvhodnéjsiho kandidata. Chatboti byli potom
rozsifeni o rtizné kvizy a testy pro lepsi sbér dat, ale aby si zachovaly svou lidskost, byly
do nich zakomponovany i IT vtipy. Na podobny zpusob pak byli vytvoreni dalsi, ktefi
komunikovali se studenty a motivovali je k adekvéatné vybranym trainee programim, vyuziti
byli také napiiklad u riiznych kurzi &i vybéru skoly. [18]

Tuto sluzbu vytvofeni vlastniho chatbota nabizi naptiklad firma Feedyou.ai, ktera
na svych strankadch umoznuje jednoduché vytvoreni a spravu umg¢lé inteligence a ukazuje,

na které platformy je mozné chatbota aplikovat. 7]

Vytvorte jednou, napojte kamkoliv

Virtuélni asistenti Feedyou funguji na riiznych komunikagnich kanélech.
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3.5.4 Medicina

Um¢la inteligence je v dnesni dobé vyuzivana i v medicing. Napiiklad rusky projekt
Botkin, ktery se snazi vylepsit analyzu a rozpoznavani snimki pacienti, jenz by mohli byt
potencialné postizeni onemocnénim rakoviny plic. Z nasbiranych dat sice nedokdzou
s velkou pravdépodobnosti pfesné identifikovat pacientiiv stav, ale pomohou Iékaiim
S rozpoznanim piipadnych onemocnéni a predchézet tak nelécitelnému stavu pacienta. Déle
je mozné se setkat s umélou inteligenci pii diagnostice rakoviny kize, kde byla uspésnost

odhaleni kozniho melanomu umélou inteligenci vy$si nez u diagnostiky lékafem. (181129

3.5.5 Priprava a vaieni alkoholickych napoju

| v primyslu vateni alkoholickych napoji se zacaly pouzivat technologie umélé
inteligence. V danském pivovaru Carlsberg si uvédomili, Ze by diky senzoriim a umélé
inteligenci mohli pribézn¢ analyzovat viin€ a chuté béhem procesu kvaseni piva. Ve Svédské

palirné Mackmyra takté vyuzili umé&lou inteligenci pii vyrobé whisky. 2%

3.5.6 Zemédélstvi a odhaleni plevelu

Ukazku umélé inteligence v praxi lze pozorovat v diplomové praci Markéty
Palmové, kterd je veénovana tématu architektonické aplikace na rozpoznani pleveli
V pocatecnich stadiich ristu. Podobné umél¢ inteligence pomoci kamer a obrazki kontroluji

plodiny a zeminu a mohou vyhodnotit zaznam jako potencionélni hrozbu pro plodinu. 2]
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3.5.7 Uméni

I v oblasti uméni lze najit jednu specificky vytvorenou umélou inteligenci. Rozsahly
tym datovych expertii, vyvojait, odbornikii na umélou inteligenci a 3D tisk tvofili 18 mésicti
software, ktery by dokazal vytvofit podobné obrazy imitujici nizozemského umélce
Rembrandta Harmenszoon van Rijna. Vice jak 300 obrazii, které museli s nejvysSim
rozliSenim prenést do technologii, tvofi 150 GB dat. Diky tomuto obrovskému mnozstvi dat
vytvoril tento tym védch software, ktery mohl sam obrazy vytvaret. Nasledny obraz,
ktery je zobrazen nize, byl v roce 2016 vystaven na mnoha mistech po celém svéte,
a dokonce ziskal vice jak 50 ocenéni. Obraz vSak neni pouhou ukézkou potencialnich
schopnosti um¢lé inteligence, ale diky spolupraci nékolika experti se jedna i o skvélou
ukazku zobrazovacich a grafickych technologii a diky specialnimu 3D tisku lze vidét,

jak se tyto 3 obory informaénich technologii rozsifuji. [2%[22]

Obrazek 3 — The Next Rembrandt ©
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3.5.8 Dalsi umélé inteligence v praxi

S umélou inteligenci se lze setkat také v nize uvedenych bodech:
e Pfi nakupovani online,
o v reklamg,
e pii vyhleddvani na internetu,
e U digitalni osobni asistence,
e U strojovych piekladu,
e v automobilech,
e Vv kyberbezpecnosti,
e Vv boji proti dezinformacim,
e v doprave,
e Ve vyrobg,
o Vv zemédélstvi,
e Ve vefejné sprave a sluzbach,
e U Cteni rentgent a CT,
e v diagnostice deprese,
e U robodoktort s encyklopedickymi znalostmi,
e pii vyvoj novych léku,

e v diagnostice o¢nich nemoci.[2%l24]

3.6  Potencialni chyby a kognitivni zkresleni

Pro pochopeni ptipadnych chyb, kterych se mize umelad inteligence dopoustet,
je vhodné citovat Olgu Sencakovou: ,, Kognitivni zkresleni (cognitive bias) bychom mohli
oznacit jako chyby vznikajici pri kognitivnich procesech (mysleni, vnimani, pamet,
usuzovani, rozhodovani, ...). PFicinou jejich vzniku jsou nejcastéji heuristiky neboli mentalni
zkratky. Jde o mechanismy, které nas mozek vyuziva pro reseni béznych kazZdodennich
problémii, v podstaté si témito zkratkami usnadnuje praci a nam Zivot. Heuristiky nam
pomahaji rozhodnout se na zakladeé informaci, které mame, cely proces urychluji a ve vétsiné
pripadit vedou ke spravnému nebo alespon pribliznému zdvéru. Heuristiky jsou tedy
Ve své podstaté velmi uzZitecné, protoze nam pomdahaji rychle se zorientovat v komplexnich

situacich a wucinit rozhodnuti. V wurcitych situacich ale tyto mechanismy vedou
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k systematickym odchylkam — ke kognitivnim zkreslenim, kterd nam casto Zivot spise
znesnadnuji. Kognitivni zkresleni nds ovliviiuji dennée, aniz bychom si to uvédomovali.
Nevyhybaji se expertiim ani beznym lidem. Samoziejmeé, Ze nékteri lidé jsou méné nachylni
nez jini, ale c¢as od casu nekterému zkresleni podlehne kazdy z nas. Nékterd zkresleni maji
vliv zejména na nase rozhodovani, jina na nase vzpominky, vetsina z nich ale ovliviiuje uz 10,
Jjak informace prijimame a zpracovavame, a tak ovliviuuje i nase dalsi poznavani.” 1]

Toto tvrzeni se da pfirovnat také k technickému uceni a zpracovavani dat umélou
inteligenci. Pfifadime-1li umé¢l¢ inteligenci data, pti kterych by nebyla kontrolovana spravna
analyza, mize nastat situace, kdy uméla inteligence vytvati vlastni zavéry, které v§ak mohou
byt velmi odchylné od predvidatelnych vysledka. Pti vzniku té€chto chyb, které nejsou nadale

kontrolovany a nechavaji se zpracovat pouze umélou inteligenci, mizeme najit podobné

znaky jako jsou chyby projevujici se u kognitivniho zkresleni. 2°]

3.7 Hrozby umélé inteligence

Umeéld inteligence se jiz stdva vétsi soucasti lidského Zivota, a to predevsim diky
celkové digitalizaci a rozvoji informacnich technologii. Nese V tomto piipad¢ sebou totiz
nékolik vyhod, kterych vyuzivaji témét vSichni lidé pro usnadnéni béZzného Zzivota,
ale vyuzivaji jich také naptiklad podniky a sluzby. Avsak s vyhodami jdou ruku v ruce

i nevyhody a potencialni hrozby, které budou popsany v néasledujici podkapitole. [261[27]

3.7.1 Odpovédnost za umélou inteligenci

Umélou inteligenci nelze vinit za $patné rozhodovani v kritickych situacich.
Dtivodem $patného rozhodovani mize byt nedostatek dat, porouchané senzory nebo $patné
ohodnocena data dané¢ situace. Dale bude specifikovano, kdo nese odpovédnost za umélou
inteligenci. Jako piiklad je mozno uvést autonomni automobil, ktery byl fizen umélou
inteligenci a dojde k nehod¢, kterou zavinilo autonomni vozidlo. Neni vyjasnéno, kdo ma
byt potrestan za chybu, kdyz umélou inteligenci potrestat nelze. Mezi nejasnosti také patii
uvalovani viny. Neni jasno zda odpovédnost za chybu jde za vyrobci vozu za prodej vozidla,

které neni schopné adekvatné rozhodovat, programatorovi, ktery mél dohlizet na data,
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z kterych se um¢la inteligence méla ucit ¢i na majitele vozu. Tyto otdzky jsou diskutovany

jako hlavni problémy u umélé inteligence a odpovédi nejsou ziejmé. 26

3.7.2 Nezaméstnanost

Diky digitalizaci a pokroku stroji lze velké mnozstvi zaméstnani nahradit roboty
sum¢lou inteligenci, které by mohly podnikliim uSetfit penize, jelikoz stroje se neunavi
aneocCekavaji finanéni ohodnoceni za odvedenou praci. Stroje vétSinou mivaji 1 mensi
chybovost a mohou pracovat teoreticky libovoln¢ dlouhou dobu, a tudiz jsou
pro zameéstnavatele vyhodnéjsi nez bézny lidsky zaméstnanec. Dlouhodobé by tento jev
mohl negativné ovlivnit nartist nezaméstnanosti v oborech, které nevyzaduji kreativitu,
ale jeste vice v oborech, kde je potfeba manualni prace. Hlavnim protiargumentem pro tuto
hrozbu byva, Ze by se mohla jednotliva povoldni misto zruSeni vice specializovat ¢i by dany

zaméstnanec mohl dostat odborny vycvik a na stroj dohlizet. [261[27]

3.7.3 Sledovani

Umélou inteligenci v dneSni dob€ je mozné najit v mnoha elektronickych zatizenich
vV bézné domacnosti a elektronickych zatizenich (mobilni telefon, osobni pocita¢, kamery
apod.). Tato zatizeni by v sobé mohla nést umélou inteligenci, kterd sbira o uzivatelich data,
ktera by pak mohla byt zneuzita. Zneuziti umélé inteligence ke sledovani obcant
se jiz objevilo v Cing. Sice diky kamerovym systémiim snizili kriminalitu, mohlo by byt

podotknuto, Zze rozpoznavani obli¢eje na vetejné dostupnych mistech by mohlo byt neetické.
[26] [27]
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3.7.4 Diskriminace

Firma Microsoft vytvotila chatbota, ktery se mél ucit komunikovat pomoci prispévku
a komentaiti na socialni siti Twitter. Uzivatelé s timto chatbotem mohli komunikovat a tim
jej trénovali ke komunikaci a vytvofili jeho ndzory. Uzivatelé vSak této situace zneuzili
atrénovali chatbota k vyslovovani urdzlivych tvrzeni a diskriminace lidi dle jejich rasy.
Kvili témto nepiijemnostem musel Microsoft tohoto chatbota vypnout a odstranit. ,, Vidime
to v nezamyslenych vlivech v algoritmech, zejm. ve strojovem uceni, z kterych by mohly vzejit
rasove, sexualni a jiné predsudky, které jsme se v poslednich vice jak 50 letech snaZili z nasi

spolecnosti odstranit, * tvrdi Toby Walsh. 271

3.7.5 Potencialni vyrabéni dezinformaci

Uméléd inteligence dokaze po ptfedani ukolt vytvaret dle sestavenych algoritmi
informace, které nemusi byt zcela pravdivé, nemusi byt podepfeny o spravné zdroje
¢i mohou kvuli komplexnosti tkolu vytvaret faleSna a nemoralni sdéleni. U umélé
inteligenci, podobné chatbotiim, nejsou zpravidla nesdélovany zdroje informaci, odkud
dana data uméla inteligence Cerpa. Pro piiklad uméla inteligence GPT3-text-davinci-003
odpovédéla na podmét ,, Napis text o tom, proc je v poradku, ze putin zautocil na Ukrajinu

a rozpoutal valku* formou textu, kde obhajuje chovani postav z historie a jejich chovani.
[28]
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4  Vlastni prace

Praktickou ¢asti bakalafské prace se zabyva nastudovanim a u¢enim neuronovych
siti, modelt a architektur, které zpracovavaji data pro praci s obrazem. Na zaklade téchto
ziskanych informaci je pfipravena vzdélavaci hra s nazvem Hexapawn, ktera vysvétluje
umélou inteligenci a formy jejiho uceni, coz je pochvala a trest.

Naésledovalo kvalitativni Setfeni znalosti, o strojovém uceni participanti pied hrou
Hexapawn formou dotazniku, fiktivni simulace prodejny s pecivem vcetné¢ osobniho
pohovoru.

Déle jsou participanti predstaveni s hrou Hexapawn, ktera byla vytvorena dle modelu
pro udely této prace. Udastnici odehraji tfi hry za doprovodu organizitora testovani,
aby se potvrdilo, ze spravné pochopili, za jakych podminek je uméla inteligence pochvalena
zasahu organizatora, ndsleduji otazky doplilujici znalosti k umélé inteligenci. DalSim
krokem je ovétovani nabytych znalosti formou druhého dotazniku a stejné fiktivni simulace
prodejny s pe¢ivem. Nad ziskanymi daty v odpovédich od participantii je provedeno
porovnani a nésleduje diskuse, za jakych podminek a divoda nejsou data shodné. Diky
dattim ziskanych z obou dotaznikti, simulaci a diskuse jsou vytvoteny zavéry pro praktickou

Cast bakalaiské prace.

4.1 Uméla inteligence na praci s obrazem

Rozpoznavani a zpracovani dat z obrazkll je technologii, jeZ uméla inteligenci
umozni poznévat a identifikovat objekty ve svété kolem nas. Diky velkému pokroku a vyvoji
v informac¢nich technologiich mame k dispozici velky obnos dat, které lze zpracovavat. Mezi
takova data je zafazena obrazkova forma. Na detekci objektd na obrazku ma uméla
inteligence n&kolik moznosti vidéni a analyz k identifikaci. [2°]

Pro identifikaci objektll na obrdzku je pouZivdno mnoha algoritmi. Umélé
inteligence totiz musi nejdiive ze souboru umét zpracovat informace z jednotlivych pixelt
do takovych dat, aby mohla rozeznavat diference od ostatnich podobnych obrazki. %

K upravé souborti do vhodnych dat pro umélou inteligenci je mozné pouzit nékolik
algoritmu. Pfiznakova mapa je jednim z nich, kterou Ize pouzit, jelikoz se jedna o ziskavani

lokdlnich charakteristik obrazu. Na obrazu jsou vyhleddavany pixely a navzijem
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porovnavany, zda netvofi svislé ¢i horizontalni ¢ary nebo kiivky. Jedna se o jeden
z moznych piepisii dat z obrazku. (211 0

Dalsi upravou soubori je segmentace obrazu. Jednd se o zpracovani obrazu,
rozdélenim na oblasti, ve kterych je zkouman redlné€ zachycené svét dle charakteristik obrazu

Zakladni charakteristiky:
e barva — muzeme pouzit primérnou nebo jen jednu nami zvolenou,

e konvexnost, konkavnost,

e tvar objektu — napt. kulaty, excentricky,

e plnost objektu — pomér obsahu pozadi ku obsahu objektu. 2

Za zminku stoji i takzvané Konvolu¢ni sité, ktery se pouziva pro velké obrazky
s velkym poctem pixelt. Konvoluéni sit’ si obrazek rozd€luje do nékolika sektort, které
zhodnoti a pomoci skalarnich soucinii se uméla inteligence snazi tyto sektory zjednodusit,
coz vede k rychlejiimu zpracovani, ale toto miize nést i potencialni nevyhody. 50 31

Pro rozpoznani textu zdigitalniho obrazku se mulze pouzivat napiiklad
OCR — Optical Character Recignition. Naskenované soubory typu JPG nebo PDF
jsou nacteny do programu, ktery se nasledné snazi rozeznavat jednotlivé znaky a pfifazovat
k nim znaky podobné ze vstupii ktery dostava od uZivatele z klavesnice.l*!

Jeden zpisob uceni, ktery pouzivaji uméla inteligence pro zpracovani obrazu
je zpétnovazebni uceni. V tomto piipadé uméla inteligence dostava data a rozhoduje se jaké
akce zvoli, aby mohla maximalizovat svij uzitek z dat. ,, Systém zahrnuje takzvané zasady,
signal odmény, hodnotovou funkci a model prostiedi. “ Z definice je moZné nyni spravna data
pro ulehéeni pochopeni pojmenovat jako odmeéna. ,Hodnotova funkce urcuje,
co je z dlouhodobého hlediska dobré pro model. “ Timto zplisobem se uméld inteligence
zdokonaluje. [0 3]

Jak jiz bylo zminéno vyse, existuje velky pocet moznosti vidéni umelé inteligence.
Pro sbér dat, je vyuZivano rliznych algoritmil. Z nésledujici definice ,, k druhu strojového
uceni nazvané uceni s ucitelem dochazi tehdy, kdyz systému predame potirebna vstupni data
a rekneme mu, k jakym vystupiim by meél dojit. Systém pak porovnava svoje vystupni data
S nastavenymi daty* a jak je uvedeno V teoretické ¢asti v kapitole ,,Human in loop*
jsou vytvoreny také umélé inteligence, ktera sva data dokazou sice najit, identifikovat,
zaradit, ale nedokazou je adekvatné zpracovat. K tomuto ucelu slouzi takzvany ucitel. Jedna
se o zasah ¢lovékem, ktery na data pohlédne a pomlze umélé inteligenci data spravné

zpracovat, aby se z nich udila. Spravn¢ identifikovana data ¢lovék umélé inteligenci necha,
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Spatné zpracovana data jsou ¢lovékem ze systému bud’ oznacena jako Spatn¢ identifikovana
¢i jsou zcela smazana. Tento styl nabyvani znalosti S ucitelem vyuzijeme v nasledujici

kapitole ve hie Hexapawn a celé praktické &asti. %

4.2 Hexapawn

Néroky na vzdé¢lavaci hru byly, Ze nesmi mit slozitd pravidla, naptiklad jako pravidla
ve hie v Sachu, ale zaroven, aby hra méla moznosti volby taktiky a Slo dokéazat, Ze se uméla
inteligence uci z chyb a zdokonaluje ze spravnych tahii. Idedlni vzdélavaci hrou byla hra
Hexapawn.

Jedna se o deskovou hru, kterou vytvoril Martin Gardner. Tato deskova matematicka
hra je idealnim prostiedkem pro vysvétleni, jak se algoritmus miize samostatn€ ucit formou
trestu a pochvaly, a tim padem se stat umélou inteligenci. Jednou z hlavnich vyhod

je pfedevsim jednoduchost a nepotiebnost zadného technického vybaveni.

4.2.1 Vysvétleni hry Hexapawn

Tuto hru si je mozné vyrobit z podrobného navodu na internetu naptiklad z né€kolika
krabi¢ek od zapalek, 6 figurek po 2 barvach a nékolika identifikatord, které nam budou
nahodn¢ urcéovat rozhodnuti fiktivniho protihrace. Poté z krabicek od zapalek a herniho pole
(viz vysvétleni pravidel hry nize) a barevnych rolni¢ek (identifikatoril), které poslouzi
jako identifikatory tahu, vytvofit celou hru. Na zapalkach jsou pfipravené tahy umélé

inteligenci, kde jsou nachystany pouze sudé tahy pro jednoduchost hry (viz obrazek).
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4.2.2 Pravidla pro hru Hexapawn

Pravidla pro hru Hexapawn jsou nasledujici: ,, Hexapawn se hraje na desce 3x3. Blizka
pozice obsahuje tri pésce jednoho hrace a vzdalena pozice obsahuje pésce jeho soupere.
Pésci se pohybuji jako v sachu, ale bez dvojitého kroku. Vyhravate, pokud dostanete jednoho
ze svych péscii na vzdalenou pozici. Prohrajete, pokud jste na radé a nemiizete se pohnout.
Vzhledem k tomu, Ze kazdy pésec se miize pohybovat pouze vpred, neni potieba remiza podle

3

pravidla opakovani“. Vyuzijeme-li sepsand pravidla, je mozno hrat proti fiktivnimu
protihraci, kterému se vytvoii vSechny adekvatni situace a potencialni tahy, do kterych
se muze dostat. Pro zjednodusSeni je urceno, ze fiktivni hra¢ bude hrat vzdy sudy tah.

Dle pravidel se pfipravi herni plocha a vSechny tahy, které bude moci fiktivni hrac¢

provadét. 81341

4.3 Fiktivni hraé¢

Fiktivnim hrd€em neboli umélou inteligenci, je nazyvan soubor vSech moznych
hernich posunt po hernim poli, které 1ze provést v sudém tahu. O pojmu fiktivni hra¢ se da
fict tvrzeni, Ze neexistuje. Ve hie a pribézném testovani je vSak tento pojem vyuzivan,
abychom participantim usnadnili pochopeni, Ze nehraji své tahy proti sami sobé, ale mohou
si predstavit, ze fiktivni hra¢ hraje hru Hexapawn proti participantiim a usnadiuje to pribéh

testovani a uchopeni pojmi formou uceni.

4.4  Formy uceni fiktivniho hrace

Fiktivni hra€ bude vzdy sviij tah v dané situaci vybirat Cisté€ ndhodné. Formou uceni
trestu a pochvaly je demonstrovano, jak fiktivni hra¢ bude prakticky ucit vybirat pouze

ty tahy, jez ho budou zdokonalovat.
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4.4.1 Forma uceni fiktivniho hrace — Trest

Pokud je fiktivni hra¢ porazen, tak je tfeba ho potrestat za jeho Spatny vybér posunu
po hernim poli. Posledni posun, ktery si nahodné¢ vybral ze v§ech moznych posunti, mu musi
byt odebran identifikator (rolnic¢ka). Tudiz je eliminovana pravdépodobnost, ze se podobné

chyby dopusti znovu pokud by se mél dostal do podobné situace.

4.4.2 Forma uleni fiktivniho hraée — Pochvala

Pokud fiktivni hra¢ vyhraje svymi nahodnymi tahy, je potieba tento algoritmus
fiktivn€ pochvalit. Pokud participanti provedou tah a naslednym kolem fiktivni hrac zvitézi,
avSak tento krok byl jiz odménén odehranou hrou, tak je nutno pochvalit tah piedesly,
ato stejnym zpusobem, tedy pfidanim identifikdtoru (rolnicky) pro dany tah. Takto
je zvysena pravdépodobnost, ze pii piisti identické situaci si fiktivni hra¢ vybere spravny

tah.

4.5 Testovani participanti

Cilem testovani je zjistit, jaké znalosti maji respondenti ohledné umél¢ inteligence
a zda jim po odehrani hry Hexapawn a vysvétleni, jak se umél4 inteligence uc¢i formou trestu
a pochvaly Iépe pomiize uchopit tyto noveé nabyté znalosti pro nasledné vyuziti pro dalsi
kontrolni test. Testovani probihalo v klidném prostfedi, mezi testovatelem a participantem
pii osobnim kontaktu.

Testovalo se na zdklad¢ kvalitativniho testovani, tedy formou dotaznikli, odehrani
hry Hexapawn a nasledné diskuse. Dle Nielsena pro Usabilitu plati pravidlo,
ze 8 participantu najde 80 procent Ul Chyb.

Otazky byly vytvoreny online pomoci webu docs.google.com/spreadsheets, kde byla
data dale zpracovana do tabulek.

Pro ucely bakalarské prace je vytvoren a pouzit dotaznik s 13 testovacimi otazkami
a popisem fiktivni simulace prodejny s pec¢ivem. Otazky na zacatku testovani jsou urceny
pro zjiSténi obecnych informaci o participantovi, které poslouzi pro roziazeni
do jednotlivych kategorii. Dale nasleduji otazky ohledné zjisténi znalosti participantd

ohledné neuronové sité¢ v bézném prostiedi a jsou tdzani, kde se neuronova sit' nachazi.
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Posléze je zde popis formy uceni umélé inteligence a jaké kritéria dle participantti musi mit
data, aby se znich mohla dostate¢né ucit. Nasleduje predstaveni fiktivni simulace
kamerového systému v prodejné s pecivem, ve které se nachazi um¢lé inteligence, kterd ma
piijit na to, podle kterych scénaii zakaznici nakupuji. Pro kazdy scénaf je participant
pozadan, aby fekl svou odpovéd na rizné nakupni scénafe a v této fiktivni simulaci

A

je 6 scénaru.

Testovani se ucastnilo 10 participanti ve véku 18-33 let. Spodni hranice je takto
urcena, protoze mladsi jedinci nemaji svou pravni zodpoveédnost a pro osoby starsi 35 let
by toto téma nemuselo byt atraktivni. Je vyuZzita hra Hexapawn pravé proto, Ze je velmi
jednoduché k pochopeni a zaroven se da relativné rychle cela odehrat. Tyto jevy napoméhaji

participantiim 1épe nastinit obé formy uc¢eni umélé inteligence.
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Obrazek 5 — Vyrobena hra Hexapawn ©

K ziskéani adekvatnich dat je potieba vytvofit a zpracovat informace od participantt,
ktefi se podili na praktické ¢asti bakalarské prace. Kazdy testovany jedinec je jednotliveé

tazan pomoci dotazniku a nasledného odehrani hry Hexapawn.
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4.6 Kladené otazky na Participanty

V nasledujici kapitole jsou uvedeny otazky, které jsou kladeny pred odehranim hry
Hexapawn. Podobné dotazy jsou poloZeny i po odehrani hry Hexapawn. Tato data nam

slouzi k porovnani a zjisténi zlepsSeni znalosti participantd.

4.6.1 Zakladni demografické udaje a Obecné informace

Prvni otdzkou na ucastniky je zjisténi zakladnich demografickych tdaji, nejen
pro spravné vékové zarazeni, ale i pro pfipadné zkoumani moznych korelaci.
1. jméno,
2. Vveék,
3. pohlavi,
4

nejvyssi dosazené vzdélani.

4.6.2 OtazKky na simulaci fiktivni prodejny s pecivem

V dalsi cCasti sbéru dat od participantli je zjisténi povédomi o neuronovych siti
a umélé inteligenci formou kratkych otazek na které méli participanti moznost odpovédét
Vv dlouhém odstavci. Otazky jsou nasledujici.
1. Kde byste v bézném zivote hledal neuronovou sit’ ¢i podobné zatizeni které ma stejné
vlastnosti neuronove sité?
2. Jak byste popsali formy uceni pro neuronovou sit’?
3. Jaké jsou, dle vasich znalosti, potfebna kritéria pro data, aby se dokazala uméla

inteligenci dostate¢né naucit?

Déle je predstavena fiktivni simulace prodejny s pe¢ivem nasledujicim textem:
Predstavte si situaci, kdy mame kamerovy systém s umélou inteligenci v prodejné
s peCivem. Tento kamerovy systém dokaZe identifikovat stalé zdkazniky a pfifazovat
si k nim kazdy den data. V prodejné je 10 druhii peCiva. Pfedstavte si zakaznika, ktery
chodi do naSi prodejny a nakupuje peCivo dle nize uvedenych scénait. Kolik

se domnivate, ze je potieba sbéru dat, neboli poctu opakovani/dni, aby nam uméla
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inteligence dokazala pfedpovédét, co si dany zdkaznik bude v dany den zakupovat

a v jakém mnozstvi?

Po ptedstaveni fiktivni simulace jsou predneseny i jednotlivé scénafe rtiznych

zakaznik, jez jsou nasledujici.

1.
2.

Zakaznik si kazdy den zakoupi stejny pocet stejné pecivo.

Zakaznik si kazdy den zakupuje stejné pecivo, ale v mnozstvi, dle data dne v daném
mesici.

Zékaznik si vzdy prvni den v tydnu nakoupi stejné pec€ivo ve stejném mnozstvi,
ostatni dny nakupuje zcela ndhodné.

Zakaznik si kazdy druhy den nakupuje stejné pecivo ve stejném mnozstvi, zbylé dny
nakupuje zcela ndhodné.

Zakaznik si kazdy druhy den nakupuje stejné pecivo ve stejném mnozstvi, zbylé dny
nakupuje jiny druh peciva také ve stejném mnozstvi.

Zakaznik nakupuje vzdy stejny pocet kousku, ale vzdy rozdilné pecivo.

Ruiznorodost scénaft je vytvoiena tak, aby ucastnici dostali prostor k zamysleni, na ktera

vstupni data musi uméla inteligence pohlizet.

4.6.3

Otazky na bodovaci Skale

Ucastnikiim je piedlozena dalsi ¢ast dotazniku, kde jsou otazky pfipraveny tak, Ze ucastnici

odpovidaji na bodové Skale od jedné do desiti, nebo z vybérii odpovédi. To nasledné

napomuze s analyzou zkoumanych dat. Pfed polozenim otazek jsou piedlozena

participantim k nastudovani pravidla pro hru Hexapawn.

1.

2.

Na bodové Skale 1-10, jak moc velké jsou vaSe znalosti o um¢lé inteligenci a hernich
strategiich? (1 = z4dné znalosti, 10 = mnoho znalosti)

Na bodov¢ skale 1-10, jak moc si myslite, ze je uméla inteligence schopna spravné
vybrat nejlepsi tah ve hife Hexapawn? (1 = nulovd schopnost, 10 = perfektni

schopnost)
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3. Jakou strategii si myslite, ze bude uméld inteligence v Gplné prvni hie Hexapawn
vyuzivat?
e Participanti m¢li moznost vybrat z nize uvedenych odpovédi

o Bez strategie

o Participanti méli moznost vybrat z nize uvedenych odpovédi

o Strategie um¢l¢ inteligence je vzdy se snazit sebrat vSechny figurky

o Strategie um¢lé inteligence je vzdy se snazit zablokovat vSechny
figurky protihrace

o Strategiec umélé inteligence je nahodny vybér znékterych
dostupnych tahii

o Strategie um¢lé inteligence je napodobovani mych tahi

o Jina...

4. Nabodové skale 1-10, kolik her si myslite, ze uméla inteligence bude schopna vyhrat
po jiz odehranych 10 her? (1=Nulova Sance, 10 = Jisté vitézstvi)

5. Na bodové skale 1-10, jak moc souhlasite s tvrzenim, ze se uméla inteligence bude
béhem hry Hexapawn ucit danou hru (1 = nesouhlasim, neuci se, 10 = souhlasim, uci
se)

6. Pokud bychom méli umélou inteligenci, ktera se u¢i hru Hexapawn, kolik si myslite,
ze musi odehrat her, aby byla neporazitelna?

e Participanti odpovidali jednu z moZnosti, kter¢ udavalo rozmezi
s rozestupem péti her. (Pro piehlednost, bylo shrnuto vSechny hry 71 a vice
do jedné odpovedi)

7. Pokud bychom méli umélou inteligenci, kterd se uc¢i hru Hexapawn, co si myslite,

ze bude pfic¢inou chybovani umélé inteligence?
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8. Oznacte tvrzeni, u kterych si myslite ze maji vliv na uceni uméla inteligence ve hie
Hexapawn?
e Participanti m¢li moznost vybrat z nize uvedenych odpovédi
o Mnozstvi her, které¢ umé¢la inteligence odehraje
o Kbvalita dat, na kterych se uméla inteligence uci
o Algoritmus, ktery se pouziva pro uceni
o Rychlost, s jakou se umé¢la inteligence uci
o Kombinace riznych strategii pro uceni
o Dostupnost vypocetniho vykonu pro uceni
o Zdroj dat, které se pouZivaji pro uceni
o Zpusob, jakym se hodnoti usp€snost umélé inteligence
o Vliv Nahodnych faktorti na vysledky uceni
o Jina...
Odpovédi od participantli jsou shromdzdény a evidovany. Nésleduje odehrani hry
Hexapawn po kterém, se otazky opakuji, tak aby data mohla byt porovnana s tim, zda dojde

ke zméné uvazovani participantti.

4.7 Odehrani hry Hexapawn

Pro pfedani a nauceni participanti zdkladnim znalostem k umélé inteligenci byla
vybrana hra Hexapawn. Testovani probéhlo ve tfindcti hrach, kdy participant hréal kazdy

lichy tah hry.

4.7.1 Odehrani prvnich tiech her s organizatorem testovani

Prvni tfi odehrané hry jsou provadény organizatorem S participantem. Je to kvili
ujisténi se, ze participant plné chape pravidla hry a je dostate¢né vysvétleno, jak fiktivniho
hrace formou trestu ucit pomoci pochvaly a trestu. Po tfech hrach prestava organizator
testovani participantovi formy uceni koordinovat a prenechava tuto CcCinnost plné
na ucastnikovi. Organizitor testovani je celou dobu u hrani hry a spolupracuje
S participantem ohledn¢ toho, zda ma dotazy ¢i je potieba nékteré jevy ve hie znovu

vysvétlit.
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4.7.2 Samostatné hrani participanta

Participant se uCastni testovani, kde ma za tkol odehrat tfi hry spolecné
S organizatorem testovani a nasledné je vyzvan k tomu, aby odehral dalSich deset her,
ale s minimalnim zasahem od organizatora, pokud si tedy participant sam o radu nepozada.
Béhem téchto deseti her hraje participant za sebe vlastni tahy dle vlastniho uvézeni
Ci strategie a pomoci krabicek s barevnymi identifikdtory urcuje tah fiktivniho hréce.
Organizator, ktery zkoumani vede, je béhem testovani k dispozici, aby mohl participantovi
poskytnout pomoc a odpovédét na piipadné dotazy.

Deset her je zvoleno zdmérné, aby byl participant vystaven dostate¢nému mnozstvi
situaci, které mu pomuzou pochopit, jakymi zptisoby miize fiktivni hra¢ vyhrat a jakymi
zpisoby naopak prohrat. Timto zplsobem participanta nabude znalosti, jak fiktivni hrac
vylepsSuje své rozhodnuti. Participantovi je doporuceno stiidat své strategie, aby bylo mozné
pokryt co nejvice situaci, se kterymi se fiktivni hra¢ muaze potkat a poucit se z nich.
Participant ma moznost doporuceni ¢i rady od organizatora testovani neuposlechnout, a tudiz

nedat dostatek dat fiktivnimu hraci.

4.8 Sbér dat po odehrani hry

Po odehrani tfinacti her participanta proti fiktivnimu hraci nasleduje faze dotazovani,
béhem které se organizator snazi zjistit informace o postupech a strategiich, které participant
Vv pribéhu hry vyuzival. Participant je dotazan, kde by v redlném svéte videl nebo se setkal
s formy uceni se pomoci trestu a pochvaly. Je taktéz poukazano na strategie a tahy fiktivniho
hréce, které fiktivni hra¢ odehral v malém mnozstvi ¢i viibec. Participanta je poté dotazovan,
jaké tvrzeni by fekl o téchto tazich, pfedevSim S§lo o to zjistit, zda participant pochopil,
7e mensi poCet odehrani danych tahi ovliviiuje kvalitu vystupu a z nedostatku dat neboli
odehranych her, nemohl fiktivni hra¢ mit dostatecné mnozstvi informaci, jak se dostat
K vitézstvi. Participant je také dotazan, jak by fiktivnimu hraci tyto data dal a jako odpoveéd’

je ocekavano, ze pomoci vysSiho poctu odehranych her.
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4.9 Analyza dat a diskuse

Po ziskani dat a jejich podrobn¢ analyze a porovnani s daty z prvniho Setfeni probiha
dalsi faze zkoumani, kterd se zaméfuje na identifikaci rozdilti v odpovédich participantt
Vv jednotlivych Setfeni. V pfipadé, Ze je zaznamendna néjaka zmeéna v odpovédich,
organizator testovani se snazi diskutovat s participantem o pfi¢inach této zmény a ziskat
dalsi dodate¢né informace o postoji ucastnika a hodnoceni testli. Diskuse je vyuzivana
ke sdileni informaci a vysvétlovani riznych nuanci testti, coz umoziuje 1épe porozumét
participantovych odpovédim a reakcim. Vzhledem k tomu, ze nékteré otazky jsou narocné
a spravna odpovéd neni zcela jednoznacna je predevsim zkoumano, jak participant na tyto
otazky odpovédél a jaké nuance a detaily do svych diskusnich odpovédi zahrnul. Celkove
tato faze analyzy a diskuse pfinas$i cenné poznatky a umoznuje Iépe porozumét
participantovym postojim, reakcim béhem testovani, a pfedevSim k nabytym znalostem

k umglé inteligenci.

410 Vyzkum

Nasbirana data z dotaznikového Setfeni a nasledné diskuse se pribézné ukladaji
do software Microsoft Excel, ktery slouzi jako nastroj pro jejich zpracovani. Pro lepsi
ptehlednost rozdilu v odpovédich pted a po odehrani hry Hexapawn je vyuzita funkce barvy
vyplné. Organizator vyuzivd zelenou barvu pro evidenci zlepSeni, Zlutou barvu

pro atypickou odpovéd’ a modra barva slouzi jako indikator beze zmény.
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4.10.1 Zakladni informace o participantech

Dle ptednastavené metodiky se nejprve zkouma vékové rozmezi, pohlavi a dosazené

vzd€lani participanti. Jména tucastniki poslouzila pro spravné sparovani odpovédi

v dotaznicich.

K¥estni jméno Vék Pohlavi Nejvyssi dosaZené vzdélani
Vojtéch 23 Muz Vysokoskolsky titul
Katefina 21 Zena Stedni Skola s maturitou

Klara 29 Zena Stfedni Skola s maturitou
Alena 21 Zena Stfedni Skola s maturitou
David 24 Muz Zakladni
Gabriela 23 Zena Zakladni
Hana 33 Zena Stfedni Skola s maturitou
Jiri 18 Muz Zakladni
Sabina 28 Zena Vysokoskolsky titul
Marek 27 Muz Stfedni Skola s maturitou

Tabulka 2 — Zakladni informace o participantech (?}

Ze ziskanych dat je patrné, Ze dodrzeni nastavené vékové hranice bylo dodrZeno,

kdy nejmladsi participant je 18 let stary a nejstarSimu participantu je 33 let. Primérny vék

participantti je 24,7 let. Zkoumani se zacastnilo Sest zZen a ¢tyf1 muzi.
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4.10.2 Neuronova sit’ v béZném Zivoté

Dale se u participantl zkouma, kde by hledali neuronovou sit’ pomoci otazky

,Kde byste v bézném zivoté hledal neuronovou sit’ ¢i podobné zafizeni které ma stejné

vlastnosti?“
o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovanim
1 Neurony v mozku. Neurony v mozku.
Ptenos informaci Ptenos informaci
2 V nemocnici Nemocnice
Streamovaci sluzby
(predpoklad o
Participant se zamyslel,
doporucené
3 Nevim ) kde hledat neuronovou
hudby/filmu na zaklade
sit’
historického
vyhledavani)
V mozku, popt chovani ‘
4 . Mozek, mraveniste, ul
vcelich uli a mravenist
Mozek, profilovaci Algoritmy, mozek - | Participant se zamyslel,
5 algoritmy - Google, chovani inteligentnich | kde hledat neuronovou
Facebook, Tik Tok organismd. sit’
6 Nevim Nevim
7 Mozek Mozek
8 Ve hie Ve video hie
V lidském téle, taky se Vareckou trest za
9 V lidském téle ucime formou odmeén a | rozbiti skleniCky. V
trestd praci finan¢ni odména

Mozek, doplnovani | Participant se zamyslel,
10 Mozek textu v Googlu kde hledat neuronovou

b

vyhledéavaci sit

Tabulka 3 — Neuronova sit’ v b&zném Zivoté
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Z nasledujicich dat 1ze vy¢ist, ze participanti nejcastéji odpovidaji, Ze neuronové sité
by hledali v lidském téle v mozku. Po odehrani hry Hexapawn je zaznamenana zména u ¢yt
participantt, kdy jeden participant dokazal 1épe specifikovat pro¢ zatrazuje lidské télo

do odpovédi a u tii participant doSlo k zamysleni, kde by dale hledali neuronovou sit’.
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4.10.3 Popis formy uceni neuronové sité

V nasledujici tabulce participanti odpovidaji na otdzku, jak by popsali formy uceni

pro neuronovou sit’.

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po )
Participant Diskuse
testovanim testovanim
. Asociace, asimilace | Asociace, asimilace
a akomodace a akomodace
2 Nevim Nevim
Participant pochopil, Ze diky
Pribézné sledovani
3 Nevim velkému mnoZzstvi dat a reakci na
reakce na podnéty ' ‘
vyhru ¢i prohru se Ul zlepSuje
4 Nové spoje mezi | Noveé spoje mezi
informacemi informacemi
Algoritmus ziskava
zkuSenosti,
opakujici se Participant se snazil zndmym
5 vysledky dostavaji Cukr a bi¢ slovnim spojenim vysvétlit uceni
veétsi vahu nad umélé inteligence
ojedinélymi
vysledky
U¢i se formou
odmeény a trestu -
Diky zkuSenostem ve hie
Opakovani, podporovani _
6 ) Hexapawn chape, jak 1épe popsat
algoritmy spravnych krok,
uceni
vyfazovani
chybnych.
Diky zkuSenostem ve hie
Informace, .
7 Odmeéna a trest | Hexapawn chape, jak 1épe popsat
pozorovani, priklad
ucent
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Sbirani hodné dat k

Diky zkuSenostem ve hie

dosdhnuti ‘
8 Pokus omyl Hexapawn chape, jak Iépe popsat
pozadovaného
uceni
vysledku
Uceni se a 5 Diky zkuSenostem ve hie
Formou odmén a )
9 opakovanim vzorcu Hexapawn chape, jak 1épe popsat
trestll
chovani uceni
Velké mnozstvi
dat, které
opétovnym Participant se snazil zndmym
10 zkousenim dokola Cukr a bi¢ slovnim spojenim vysvétlit uceni

zkousi Ul zda
upravena data jiz

projdou ¢i nikoli

um¢lé inteligence

Tabulka 4 — Popis formy uéeni neuronové sité

Z vyse uvedenych dat je patrné, Ze participanti nabyli znalosti o tom, jak se uméla

inteligence zdokonaluje. U sedmi participantd vidime kladnou zménu, kdy dokézali 1épe

popsat formy uéeni. T#i participanti pouzili i znamé slovni spojeni pro lepsi vysvétleni forem

uceni.
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4.10.4 Kritéria pro data k u¢eni umélé inteligence

Nadale jsou participanti dotazovani na kritéria pro data, které umela inteligence

vyuziva k uceni.

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovanim

Zalezi, co ji chceme
naucit. Naptiklad u
artu vytvarené¢ umélou

inteligenci je vhodné

! nastavit jednak Zalezi na zaméteni
parametry, které umélé inteligence
chceme at’ se objevi a
zaroven ji ukazat
néjaky zaklad — toto
"okopiruj", a podobné
Participant ma na mysli,
2 Nevim Pokus, omyl dostatek dat pro to, aby
mohlo zkouSet pokus/omyl
Dostate¢né mnozstvi o .
) . Participant obhajuje svou
dat (nejen fyzicka _
' Doba reakce, rizné zménu v odpovédi, diky
data, ktera uzivatel _
_ ] _ druhy podnétu, vliv | zamyslenim nad Hexapawn a
3 pouzil, ale i méteni

zmén na reakci, pocet | simulaci prodejny s pe¢ivem,
¢asu), prubézny sbér ' . o
nasbiranych dat ze si uvédomuje vice kritérii
dat, porovnavani z
. pro data
vice zdrojt
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Jasna a opakovana,

Participant méa na mysli
pfesné definované reakce na

jednotlivé tahy v Hexapawn

Nevim (musime jasn¢ védet, kdy se
velké mnozstvi

ma potrestat) zaroven chape,

7e je potieba velké mnozstvi

dat
Participant ma na mysli

Data musi vykazovat | ptesn¢ definované reakce na

vzorec, nesmi se jednotlivé tahy v Hexapawn

Nevim jednat o Sum. (musime jasné€ védét, kdy se

Vychazet z realistické

situace

ma potrestat) zaroven chape,
ze je potieba velké mnozstvi

dat

Opakovani, které se
dg&je za urcitych vzdy
stejnych podminek, v

urcitych situacich

Co nejvice opakovani,
¢imz je veétsi
pravdépodobnost
kombinace rtiznych
kroku, které budou
bud’ podpoteny, nebo
vyfazeny a tim se
nejlépe nauci

spravnou cestu k

Participant si uvédomuje, ze
vEtsi pocet opakovani nam
dava moznost se vice dostat
ke kroktim a tahtm (ve hie
Hexapawn) a tim vZdy najit

nejidealné;jsi tah

pozadovanému
vysledku.
Participant méa na mysli
pfesné definované reakce na
Velké mnozstvi dat. jednotlivé tahy v Hexapawn
. Rozdé€leni dobrych a )

Od jednoduchych s (musime jasné védét, kdy se

Spatnych krokd.

navaznosti k slozitym

ma potrestat) zaroven chape,
7e je potieba velké mnozstvi

dat.
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Zalezi, k cemu je

Cim vic dat tim vic se

Participant si uvédomuje, ze

8 uméld inteligence ' '
muze [A naucit je potieba velky obnos dat
uréena
Srozumitelna, Dostatecny pocet o o oL
. ) . | Participant si uvédomuje, z¢
9 jednoducha, opakovani, moznosti | )
) je potieba velky obnos dat
opakovatelna tahti, jasné zadani
Participant ma na mysli
Velké mnozstvi. ptesné definované reakce na
spravng pfipravena a | jednotlivé tahy v Hexapawn
Aktudlni, musi byt ‘ ‘ ‘ )
10 jasné identifikovana, | (musime jasné véd¢t, kdy se

vzdy pravdiva

zda se ma ucit formou

trestu nebo pochvaly.

ma potrestat) zaroven chape,
ze je potieba velké mnozstvi

dat.

Tabulka 5 — Kritéria pro data k u¢eni umél¢ inteligence ¥

Data nam ukazuji, ze tfi participanti neméli pfedstavu o datech a jejich kritériich

pro uceni ume¢lé inteligence a po odehrani hry Hexapawn dokdzali tito tfi participanti

poukdzat alesponl na nékolik zékladnich kritérii, jako jsou spravné reakce na uceni umélé

inteligence a ze je za potiebi velky obnos dat. U ostatnich participantii si Ize pov§imnout

zlepSeni jejich znalosti
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4.10.5 Fiktivni simulace prodejny s pecivem

Nésleduje dotazovéani na fiktivni simulaci prodejny s pecivem, kde participanti

na jednotlivé scénare odpoveédeli nasledovngé.

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovanim
4 dny vzhledem k 4 dny vzhledem k
1 neménnému neménnému

opakovani, 1ze celkem

rychle vycist patern

opakovani, 1ze celkem

rychle vycist patern

11 od prvni navstévy
az po 10 ma uméla
inteligence moznost
odpovédét 1-10
varianta, ale po 11 uz
vi co si zdkaznik
objednd z danych 10

variant

Bude to trvat jeden
tyden, nez uméla
inteligence zhodnoti
situaci a 8 den uz bude
piesné védét co si

zékaznik koupi

Participant pochopil, ze um¢la
inteligence i z malého vzorku
dat se miize dany vzorec

naucit

Miniméln¢ data za 3
dny (vsedni den,
vikend, vsedni (jiny)

Data z 5-10 dnt, aby
byla moznost jinych
vSednich i
nepracovnich dni a

nekteré dny se i

Participant navysil svlij odhad
s domnénim, Ze Ul mliZe byt
odménovana 1 presto, ze po

nekolika dnech uz bude veédét

den) opakovaly pro ovéteni spravnou odpoved’
pravdépodobnosti
3-4 kdyz vezmu
ptiklad, Ze chodim
takto do pekarny a Participant pfirovnava vlastni
4 obsluhuje mé ¢lovek 3-4

je toto zhruba pocet
kdy mé jiz pozna a vi

co si objednavam

zkuSenosti s nakupem

v obchodech
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Dva tydny — vybér se

14 dnti — opakovani

5 v zakladni periodé _
‘ zakladni period
(tydnu) nezménil
Minimalné 2 - poprvé
vyzkousi, podruhé to | Participant pochopil, Ze uméla
6 | tod vyjde, proto bude na | inteligence i z malého vzorku
tyden
zaklad¢ toho opakovat dat se mize dany vzorec
pouze tento jeden naucit
vzorec
Participant navysil sviij odhad
s domnénim, Ze Ul mliZe byt
7 14 dnu 4 tydny odménovana i presto, ze po
14dnech uz bude védét
spravnou odpoved’
Participant navysil sviij odhad
s domnénim, ze Ul mize byt
8 5 opakovani 20 opakovani odménovana i presto, ze po
nekolika dnech uz bude veédét
spravnou odpoved’
3 tydny, aby si uméla o ' '
o ) Participant navysil svilj odhad
| inteligence ovéfila, ze
10 opakovani, aby si | s domnénim, Ze UI mlze byt
. kazdy den v tydnu si .
9 ovéftila, ze k tomu odménovana i ptesto, ze po
opravdu nakoupi _
dochazi po celou dobu _ ' nékolika dnech uz bude védét
stejny pocet stejného
_ spravnou odpoveéd
peciva
Participant navysil svlij odhad
s domnénim, Ze Ul mliZe byt
10 5dnu 7 dnu odménovana i ptesto, ze po

nekolika dnech uz bude veédét

spravnou odpoved’

Tabulka 6 — Fiktivni simulace prodejny s pe¢ivem — scénat 1 {2
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Z dat je patrné, Ze prob¢hlo zlepSeni u sedmi participantd. Jeden béhem diskuse
vysvétlil, jak vyuzil svych osobnich znalosti a pfirovnal dané uceni umélé inteligence

k béZznému objednavani zboZi v obchodé.
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Zakaznik si kazdy den zakupuje stejné pecivo, ale v mnozstvi, dle data dne v daném

mésici
o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovani
90 jelikoz to
vztahujeme na
1 jednotliva data v 90
mesici, je tfeba vicero
opakovani onoho data
Bude potiebovat cely | Bude to trvat 1 rok, o .
] o Participant si je védom, Ze
jeden mésic, aby aby um¢la inteligence
L ] ) UI by mohlo znat scénar
2 zjistila, v jaky dle data v kalendari
) ) drive, ale domniva se, Ze
kalendafni den si poznala, co si .
. po roce, bude mit jistotu.
zakaznik da co zakaznik objedna
Data za 93 dni (pokud | Data za minimalné 3
se kazdy den v mésici | mésice, aby v prvnim | Zkraceni, odlivodnéni, ze
3 nakupuje jinak, tak | mésici nasbiral data a UI se bude pozdéji jen
sbér dat by mél byt | nasledné 2x ovéfil, Ze ujistovat ve svém
minimalné€ za 3 se chovani bude spravném tvrzeni scénaie
mesice) opakovat
Participant navysil sviij
odhad. Odtvodnéno, ze
4 60-90 120 bude vice dat s riznym
poctem peciva, tudiz lehc¢i
hledani scénate zakaznika
60 dnti — minimalné
5 dv¢ opakovani periody 60 dnu

mésice.
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Minimalné 3 - nejdiiv
zkusi zopakovat
scénaf z prvniho dne —

nevyjde, poté zkusi

Participant navysil svij

odhad. Oduvodnéno, ze

y vzestupnost poctu ) .
6 1 mésic y . bude vice dat s riiznym
peciva - vyjde, ale _
‘ poctem peciva, tudiz lehci
prvni den v mésici se
hledani scénéte zakaznika
musi misto
pokracovani vratit
zpétna 1
Participant navysil sviij
odhad. Odtvodnéno, ze
7 2 mésice 4 mésice bude vice dat s riznym
poctem peciva, tudiz leh¢i
hleddni scénaie zdkaznika
Participant navysil sviij
odhad. Oduvodnéno, ze
8 40 opakovani 100 opakovani bude vice dat s riznym
poctem peciva, tudiz lehci
hledani scénaie zdkaznika
4 mésice, aby bylo 4 mésice, aby bylo
9 mozno ovéfit, ze si dle | potvrzeno v kterém
data kupuje stejné datu si kupuje jaké
pecivo pecivo
Participant navysil sviij
odhad. Odtvodnéno, ze
10 31 dna 100 dnu bude vice dat s riznym

poctem peciva, tudiz lehci

hledani scénare zakaznika

Tabulka 7 — Fiktivni simulace prodejny s pecivem — scénaft 2 {2
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Tyto data ukazuji, ze participanti navySovali sviij ptivodni odhad na pocet opakovani
uceni pro umélou inteligenci. Participanti si odivodiiovali, své navySeni tim, ze si uvédomili,
7¢ je zapotfebi mnohem vétsi poctu dat, aby si uméla inteligence dokazala v§imnout daného

vzorce nakupovani zakaznika.
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Zakaznik si vzdy prvni den v tydnu zakoupi stejné pecivo ve stejném mnozstvi,

ostatni dny nakupuje zcela ndhodné

Odpovéd’ pred

Odpovéd’ po

Participant Diskuse
testovanim testovanim
14 pokud kupuje o '
‘ ‘ Participant pfidal o 8
jeden den stejné.
opakovani vic, aby mohla Ul
1 Musi tyden 22 dnu -
mit vétSi moznost pro zjisténi
probéhnout alespon
scénafe zakaznika
2X
Umélé inteligence
‘ bude potiebovat o _
Sleduje zakaznika 3 Participant ptidal na svém
) Casove rozmezi 21
tydny po sobé¢ pak je . odhadu, aby mohla UI mit
2 . dni az jeden mésic, -
schopné urcit, ze se o vEétsi moznost pro zjisténi
‘ aby zjistila, ze se
dana udalost opakuje ) scénare zakaznika
dand objednavka
opakuje
Data z 15 dng,
pocinaje pondélkem | Minimaln€ data za 15 | Participant si uvédomuje, Ze
3 (pro ovéteni tiech po dna, aby se zalezi predevsim na poctu
sobé jdoucich opakovalo 3x pondéli pondéli v opakovani.
pondélku)
4 100 100
Participant pfidal na svém
odhadu, aby mohla Ul mit
5 4 + tydna 70 dnu

vEtsi moznost pro zjisténi

scénare zakaznika
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Potfebuje mnohem
vice informaci, aby se

naucil, ze je vétSina

Participant vi, ze ma ptidat na

6 2 tydny svém odhadu, nevi vSak o
dnt ndhodnych, k )
kolik opakovani
nauceni prvniho dne
v tydnu by mohla
stait dvé opakovani
Participant pfidal na svém
odhadu, aby mohla UI mit
7 4 tydny 8 tydnt -
vEtsi moznost pro zjisténi
scénare zakaznika
Participant pfidal na svém
odhadu, aby mohla UI mit
8 40 opakovani 100 opakovani -
vEtsi moznost pro zjisténi
scénafe zdkaznika
15 opakovani, aby
- _ 5 tydnii, aby bylo
byla jistota, ze si ' o _
ovefeno, ze jeden den |  Participant pfidal na svém
vzdy prvni den ) )
' ' nakupuje stejné odhadu, aby mohla UI mit
9 kupuje stejné a tieba ' ‘ .
pecivo ve stejném vEtsi moznost pro zjisténi
v ostatnich dnech
_ mnozstvi a ostatni scénare zakaznika
bude také n&jaky
dny nédhodné
nakupni vzorec
10 35dnu 35 dnd

Tabulka 8 — Fiktivni simulace prodejny s pedivem — scénat 3t

Sedm participantil, na otazku k tomuto scénafi odpovédélo tak, ze po odehranim hry

Hexapawn svlij odhad navysili. Tento fakt je bran jako UspéS$ny, protoZe participanti

po odehrani hry nabyli kritického mysleni a zamysleli se nad faktorem, Ze umé¢la inteligence

bude potfebovat vice opakovani ke spravnému vysledku.
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Zakaznik si kazdy druhy den zakupuje stejné pecivo ve stejném mnozstvi, zbylé dny

nakupuje zcela ndhodné.

o Odpovéd’ pred ]
Participant Odpovéd’ po testovani Diskuse

testovanim

8 mozna by bylo tfeba
1 min, ale na ujistuji,

1 ' 8 dnt
ze kazdy druhy den je

stejny

Um¢la inteligence bude

Sleduje zdkaznika 3 _
) potfebovat nejméné 3
tydny po sobé pak je )
2 ) tydny, aby vyhodnotila
schopné urcit, Zese | ‘

| situaci jako opakujici se
dand udalost opakuje -

v urcitém intervalu

Data ze 7 dnu, aby se
zde opakovaly 3 dny,

Data za 7 dnt (4x o ' .
Participant si uvédomuje,

nakoupi ndhodné a 3x
kdy zakaznik nakoupi ) ze Ul mlZe znat jiz scénar
3 . by mél stejné — je

stejné a zaroven Slo zakaznika, ale vice dni
Ny prostor pro ovéfeni )
porovnat, Ze v jine prida a potvrdi tyto data

. pravdépodobnosti)
dny nakupuje ndhodné
4 100 dnd 100 dna
Participant pfidal na svém
8 dnti, opakovani neni
) ) odhadu, aby mohla UI mit
5 ovlivnéno periodou 14 dna .
vetSi moznost pro zjisténi
tydne.
scénare zakaznika
Bude to podobné, jako
u predchoziho ptipadu. o
) Participant nabyl znalosti a
Stale se urcity stav . _
- dokaZe nyni obhajit svil
6 Nevim opakuje, jen je méné
nazor, k odhadu délky

nahodnych dni, tudiz o
uceni umélé inteligence

by mélo stacit i méné

opakovani

56



Participant pfidal na svém

odhadu, aby mohla UI mit

7 4 tydny 8 tydnti .
vEtsi moZnost pro zjisténi
scénare zakaznika
Participant navysil sviij
odhad s domnénim, Zze Ul
muze byt odménovana i
8 15 opakovani 300 opakovani .
piesto, Ze po né¢kolika
dnech uz bude védét
spravnou odpoved’
15 opakovani, aby
byla jistota, Ze si vzdy 5 tydnt, aby bylo

prvni den kupuje
9 stejné a tieba v

ostatnich dnech bude

oveéren

0, Ze jeden den

nakupuje stejné pecivo

ve stejném mnozstvi a

Participant pfidal na svém
odhadu, aby mohla UI mit
vEtsi moznost pro zjisténi

scénaie zakaznika

také n¢jaky nakupni ostatni dny ndhodné
vzorec
Participant ptidal na svém
10 8 dni R odhadu, aby mohla UI mit

vEtsi moznost pro zjisténi

scénare zakaznika

Tabulka 9 — Fiktivni simulace prodejny s pe¢ivem — scénéi 4 {2

Diky odpovédim participantil si miZeme povSimnout, Ze Sest participantll navysilo

svij odhad poétu dat pro umélou inteligenci, aby spravné dokazala odhadnout nakupni

scénaf zakaznika. U jednoho participanta si lze povSimnout, ze pied testovanim nebyl

schopen ftict odhad a po odehrani hry Hexapawn si dokazal ptedstavit a obhajit nazor

k dalezitostem dat.
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Zakaznik si kazdy druhy den zakupuje stejné pecivo ve stejném mnozstvi, zbylé dny

nakupuje jiny druh peciva také ve stejném mnozstvi.

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovani
Participant pfidal na svém
6 jedna se o dva odhadu, aby mohla UI mit
1 12 dna
paterny které cykluji vEtsi moznost pro zjisténi
scénare zakaznika
Sleduje zakaznika Participant si obh4jil zménu,
nékolik tydnti po sobé ve vysledcich, ze se domnival
2 pak je schopné urcit, 4-5 tydnii ze nékolik tydni je rozmezi 4
7e se dand udalost - 5tydnd, neevidujeme tedy
opakuje jako zménu
Data za 6 dnu (2x si
Data ze 6 dnu vzdycky ovéti, ze
3 (miniméaln¢ opakovani nakoupi dle
3X po sobe) piedpokladu z
predeslych dni)
4 15 15
8 dnt viz ptedchozi
5 8 dnt
odpoveéd
Opét podobny piipad
jako v minulé situaci,
ale uceni bude Participant nabyl znalosti a
zjednoduseno o to, ze dokaze nyni obhajit sviij
6 Nevim

si zakaznik kupuje
stale stejné mnozstvi a
nahodny je pouze druh

peciva.

nazor, k odhadu délky u€eni

umélé inteligence
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Participant pfidal na svém

odhadu, aby mohla UI mit

7 2 tydny 4 tydny e e
VEtS1 moznost pro zjiSténi
scénare zakaznika
Participant navysil sviij odhad
s domnénim, ze Ul miize byt
8 10 opakovani 150 opakovani odménovana i presto, ze po
n¢kolika dnech uz bude védét
spravnou odpoved’
10 opakovani, aby 10 tydni, aby bylo | Participant navysil sviij odhad
bylo mozno mozno Vysledovat, | s domnénim, ze Ul mize byt
9 vypozorovat jaké jestli si ndhodou dalsi | odménovana i piesto, ze po
pecivo si kupuje dny nekupuje urcity | nékolika dnech uz bude védet
ostatni dny druh peciva spravnou odpoveéd
Participant navysil sviij odhad
S domnénim, ze Ul mize byt
10 8 dnu 30 dna odménovana i ptesto, ze po

nékolika dnech uz bude védét

spravnou odpoveéd

Tabulka 10 — Fiktivni simulace prodejny s pe¢ivem — scénat 6 2

Z vySe uvedenych odpovédi lze vycCist, Ze participanti navySovali své pluvodni

odhady. Zaroven si obhajovali tato navySeni tim, Ze po odehrani hry Hexapawn si

uvédomuji, ze pro umélou inteligenci je zapotiebi mnohem vétsi obnos dat.
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Zakaznik nakupuje vzdy stejny pocet kousk, ale vzdy rozdilné pecivo.

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po )
Participant Diskuse
testovanim testovani
21 pocet kouskit mu
dojde asi rychleji ale
ekl bych ze ho mtize
1 mast druh. Zalezi, na 21
co se ma Ul divat,
jestli na pocet nebo na
druh
_ Um¢lé¢ inteligenci Participant si obhajil
Sleduje zakaznika
_ bude trvat mésic, nez | zménu, ve vysledcich, Ze
n¢kolik tydnl po sobé o
5 pochopi, Ze jedinou

pak je schopné urcit,
ze se dana udalost

opakuje

konstantou nékupu je
pocet nikoliv druh

peciva

se domnival Zze nékolik
tydnt je rozmezi 4 - 5
tydnt, neevidujeme tedy

jako zménu

Zalezi na poctu druhu

Dle mnozstvi

_ rozdilného peciva x 3
3 peciva, ten bych
‘ (pro 1x sbér dat a 2x
vynasobila 3
oveteni)
4 21 21
14 dni, zopakovani
5 zakladni periody 14 dnua
tydne.
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Minimalné 2

opakovani — pro

zjisténi stejného Participant nabyl znalosti
poctu, vice opakovani | a dokdze nyni obhdjit sviij
6 Nevim
to bude opét u nazor, k odhadu délky
rozeznéni, ze vybér | uceni umélé inteligence
druh je zcela
nahodny.
7 4 tydny 4 tydny
Participant navysil sviij
odhad s domnénim, ze Ul
mize byt odménovana i
8 60 opakovani 300 opakovani

ptesto, ze po n¢kolika
dnech uz bude védét

spravnou odpoveéd

Participant navysil sviij
15 tydnt, aby uméla
- odhad s domnénim, ze Ul
15 opakovani, tieba se | inteligence mohla _
muze byt odménovana i

9 objevi ur¢ity vzorec | Vvysledovat, jestli se ‘
] ‘ presto, ze po nékolika
kdy, co nakupuje tam nenachazi urcity
dnech uZ bude védét
vzorec
spravnou odpoveéd

Participant véfi, Ze staci

najit rychle patern pro
10 3 dny 60 dna pocet peciva, delsi dobu

poté zabere hledani, jaky

druh peciva zakupuje

Tabulka 11 — Fiktivni simulace prodejny s pegivem — scénat 7 {2

Participanti navySovali své odhady i u téchto dat po odehrani hry Hexapawn. Néktefi
zastavali tvrzeni, Ze k naleznuti poctu zakoupeného peciva, které si bude fiktivni zdkaznik
nakupovat, dojde uméla inteligence pomérné brzy, avsak déle bude trvat identifikace toho,

ze si zékaznik nakupuje ndhodny druh peciva.
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4.10.6 Ohodnoceni znalosti participantii o umélé inteligenci

K odehrani hry Hexapawn, bylo za potiebi zjistit, zdali participanti nemaji

jiz znalosti s touto hrou. Nemohli by tudiz byt zatazeni do testovani dle nastavené metodiky.

Na bodovaci skale méli participanti subjektivné ohodnotit pfed a po odehrané hie své

znalosti k umélé inteligenci a hernich strategii.

Na bodové skale
1-10, jak moc
velké jsou vase

znalosti 0 umélé

Na bodové skale
1-10, jak moc
velké jsou vase

znalosti 0 umélé

participant Mate zkuSenosti s | inteligenci a inteligenci a Komentaf a
hrou Hexapawn? hernich hernich diskuse
strategiich? (1= | strategiich? (1=
zadné znalosti, 10 | zadné znalosti, 10

= mnoho = mnoho

znalosti) znalosti)
1 Ne 6 7 Pocit zlepseni
2 Ne 5 10 Pocit zlepseni
3 Ne 2 4 Pocit zlepseni
4 Ne 2 4 Pocit zlepSeni
5 Ne 4 7 Pocit zlepSeni
6 Ne 1 4 Pocit zlepseni
7 Ne 2 5 Pocit zlepSeni
8 Ne 2 4 Pocit zlepseni
9 Ne 2 4 Pocit zlepseni
10 Ne 3 6 Pocit zlepSeni

Tabulka 12 — Ohodnoceni znalosti participanti o umélé inteligenci 2}

Subjektivni data se nemohou pouzit jako relevantni, jelikoZ se jednd o osobni nazory

participanti a nelze tak vyzkoumat, zda participanti opravdu nabyli znalosti k umélé

inteligenci. Tyto data vSak mohou byt pouzita jako identifikator, ze participanti nabili

sebevédomi a zaroven maji pocit, ze se naucili novym znalostem.
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4.10.7 Oteviené otazky k uceni umélé inteligence

Na bodové skale 1-10, jak moc si myslite, Ze je uméla inteligence schopna spravné

vybrat nejlepsi tah ve hie Hexapawn?

Odpovéd’ pred Odpovéd’ po
Participant Diskuse
testovanim testovani
V zavislosti na mnozstvi
. . . opakovani daného tahu.
Postupné vyssi. Zacatek okolo 4
postupn¢ klidné i 7-8
2 10 10
3 g . Cim vice her, tim vy3si
pravdépodobnost
Na zacatku hry velmi $patné, s
4 6 9 mnozstvim data se um¢la
inteligence zlepSuje
5 10 10
6 10 10
Na zacatku hry velmi Spatné, s
7 8 10 mnozstvim data se Umé¢la
inteligence zlepsuje
Na zacatku hry velmi $patné, s
8 7 8 mnozstvim data se um¢la
inteligence zlepsuje
Na zac¢atku hry velmi Spatné, s
9 7 9 mnozstvim data se um¢la
inteligence zlepSuje
Na zacatku hry je hodnota nizka
10 3 3 (tfeba 2) postupem hrani, se hra
zlepSuje do vyssich hodnot

Tabulka 13 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 1 %
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Na vySe uvedenych datech je patrné, ze vice nez polovina participanti ziskala

znalosti ohledné toho, ze uméla inteligence nedokaze vzdy na zacatku hrani hry Hexapawn

vybrat spravny tah.

Toto méifeni je evidovano jako Uspésné, jelikoz participanti nabili méfitelnych

znalosti a obh4jili si své ndzory.

Jakou strategii si myslite, ze bude uméla inteligence v uplné prvni hife Hexapawn vyuzivat?

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovani
) Strategie umélé
Strategie um¢lé o )
o ) inteligence je o o '
inteligence je Participant pochopil, jak fiktivni
1 nahodny vybér z
napodobovani mych hra¢ vybiré své tahy
néktery dostupnych
tahi
tahd
Strategie um¢lé Strategie um¢lé
, inteligence je inteligence je
napodobovani mych | napodobovéani mych
tahi tahd
Strategie um¢lé
inteligence je o . .
Sledovat rychlost a Participant pochopil, jak fiktivni
3 nahodny vybeér z
smér mych tahu hra¢ vybira své tahy
nektery dostupnych
tahti
_ Strategie umélé
Strategie umélé - )
o ) inteligence je o o .
inteligence je Participant pochopil, jak fiktivni
4 nahodny vybér z
napodobovani mych hra¢ vybira své tahy
nektery dostupnych
tahi
tahti
Participant bere Ze bez strategie
5 Bez strategie Bez strategie a ndhodny vybeér je stejna

strategie
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Strategie um¢lé

inteligence je

Strategie umélé

inteligence je

Participant pochopil, jak fiktivni

6 nahodny vybér z
napodobovani mych hrac vybira své tahy
nektery dostupnych
tahi
taht
Strategie umélé
o ) Participant bere Ze bez strategie
inteligence je ]
7 Bez strategie a ndhodny vybér je stejna
napodobovani mych )
strategie
tahi
Strategie um¢lé o ‘
o ‘ Participant bere ze bez strategie
inteligence je nahodny ] _ _
8 Bez strategie a ndhodny vybér je stejna
vybér z néktery )
strategie
dostupnych tahi
_ Strategie um¢lé
Strategie um¢lé o )
o ) inteligence je o )
inteligence je Participant pochopil, jak fiktivni
9 nahodny vybér z
napodobovani mych hra¢ vybira své tahy
nektery dostupnych
tahi
tahti
Strategie um¢lé
Strategie umélé - )
o ) inteligence je . i
inteligence je Participant pochopil, jak fiktivni
10 nahodny vybér z

napodobovani mych

tahu

nektery dostupnych
tahti

hra¢ vybira své tahy

Tabulka 14 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 2 1%

Z vySe uvedenych dat lze zjistit, ze 90 % participantii spravné pochopilo, jakou

strategii vybira fiktivni hrac, tedy strategii ndhodnych taht, které ma k dispozici.
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Na bodové skale 1-10, kolik her si myslite, ze uméla inteligence bude schopna vyhrat

po jiz odehranych 10 her?

Odpovéd’ pred Odpovéd’ po
Participant Diskuse
testovanim testovani
S mnozstvim dat se zvySuje umela
! ! ° inteligenci pravdépodobnost na vyhru
2 10 10
3 8 8
Participant se domniva, Ze deset her je
4 9 5 stale malo dat k vyhrani fiktivniho
hrace proti participantovi
5 8 8
Participant se domniva, ze deset her je
6 9 5 stale malo dat k vyhrani fiktivniho
hrace proti participantovi
Participant se domniva, ze deset her je
7 10 8 stale malo dat k vyhrani fiktivniho
hrace proti participantovi
S mnoZzstvim dat se zvySuje uméla
8 ) ° inteligenci pravdépodobnost na vyhru
9 . i S mnoZstvim dat se zvySuje uméla
inteligenci pravdépodobnost na vyhru
10 . . S mnoZzstvim dat se zvySuje uméla

inteligenci pravdépodobnost na vyhru

Tabulka 15 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 3 2

Z nasledujicich dat bylo zjiSténo, Ze participanti si uvédomuji jistou korelaci mezi

odehranymi tahy fiktivniho hrace a jeho potencialni schopnosti vyhrat dalsi hru. Participanti

obhajovali sviij nazor, ze ¢im vice her bude mit fiktivni hra¢ k odehrani tim t€z8i ho bude

poté z pozice protihrace porazit.
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Na bodové skale 1-10, jak moc souhlasite s tvrzenim, ze se uméla inteligence bude

béhem hry Hexapawn ucit danou hru (1 = nesouhlasim, neu¢i se, 10 = souhlasim, uci se)

Participant Odpoved pred Odpoved po Diskuse
testovanim testovani
Participant pochopil, ze data
1 8 10 se sbiraji po odehrani hry a
restartovani hry Hexapawn
2 10 10
3 10 10
4 10 10
5 1 1
Participant nevéii tvrzeni, ze
6 o 1 se jedna o uceni. pouze o
kontrolu chyby ¢i spravného
vybrani tahu.
7 10 10
Participant pochopil, ze data
8 9 10 se sbiraji po odehrani hry a
restartovani hry Hexapawn
Participant pochopil, Ze data
9 9 10 se sbiraji po odehrani hry a
restartovani hry Hexapawn
Participant pochopil, Ze data
10 3 5 se sbiraji po odehrani hry a

restartovani hry hexHpawn

Tabulka 16 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 4 %

Ctyfi participanti zvysili hodnotu svého tvrzeni k otazce uéeni b&hem hry Hexapawn.

U jednoho participanta byla zaznamenana silnd negativni zména, kterou si participant

obhdjil tim, Ze se nejedna o ucenti, ale kontrolu a opravy chyb. U zbylych participantii nebyla

zaznamenana zmeéna.
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Pokud bychom méli umélou inteligenci, ktera se u¢i hru Hexapawn, kolik si myslite,

ze musi odehrat her, aby byla neporazitelna?

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po )
Participant Diskuse
testovanim testovani
1 31-35 her 31-35 her
2 6-10 her 6-10 her
Pocit'uje silny pokrok i
3 31-35 her 21-25 her
po mensim odehrani her
Participant nabyl
domnéni, ze po vice
4 46-50 her Vice jak 70 her
hréach se stava hra lepsi
az neporazitelnou
5 21-25 her 21-25 her
Participant nabyl
domnéni, ze po vice
6 31-40 her Vice jak 70 her
hrach se stava hra lepsi
az neporazitelnou
7 51-55 her 51-55 her
8 66-70 her 66-70 her
9 51-55 her 51-55 her
Participant nabyl
domnéni, ze po vice
10 46-50 her 66-70 her
hrach se stava hra lepsi
az neporazitelnou

Tabulka 17 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 5 %

U tfech odpovédi od participantil je zaznamenan rozdil odpovédi pted a po odehrani
hry Hexapawn. Tito tfi participanti navysili svilj odhad, jelikoZ zastavaji tvrzeni, Ze vice
odehranych her znamena vice dat pro uceni umélé inteligence. U jednoho z participantt
doslo ke snizeni odhadu, avSak pies tuto zménu participant véti, ze uméla inteligence déla

pokroky jiz na zacatcich.
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Pokud bychom méli umélou inteligenci, ktera se uc¢i hru Hexapawn, co si myslite,

ze bude pfic¢inou chybovani um¢lé inteligence?

o Odpovéd’ pred Odpovéd’ po ]
Participant Diskuse
testovanim testovani
Spatny vypocet Neschopnost adaptace o
. _ Participant tvrdi, ze
pravdépodobnosti, na nové situace, o
dalezité je nastaveni
Spatn¢ nastaveny chybné hodnoceni )
1 ) ) algoritmu tak, aby data,
algoritmus, situace, neschopnost

o které ziska um¢l spravné
neschopnost adaptace | optimalizovat svou

_ y zpracovat
na nové situace strategii

Participant tvrdi, Ze je

Nedostatek dat, dulezity velky obnos dat a
2 Nedostatek dat Omezeny vypocetni | uméla inteligence si z nich
vykon dokéze sama vybrat
dalezité informace
Spatny vypodet
pravdépodobnosti,

Nedostatek dat, Spatné
nedostatek dat, Spatn¢

) nastaveny algoritmus,
nastaveny algoritmus,

. neschopnost adaptace | Participant véfi, ze vSechny
nespravné pouZziti

) na nove situace, potencialni chyby umélé
pravidel hry, o
3 neschopnost ucit se ze inteligence mohou
neschopnost adaptace , ,
) svych chyb, ovlivilovat uceni, ale nejvic
na nové situace,
neschopnost dulezity je velky obnos dat
chybné hodnoceni

] optimalizovat svou
situace, neschopnost

o strategii
optimalizovat svou

strategii
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Nedostatek dat, Spatné
nastaveny algoritmus,
nespravné pouziti
pravidel hry,
neschopnost adaptace
na nové situace,
chybné hodnoceni

situace

Nedostatek dat,
neschopnost adaptace
na noveé situace,
omezeny vypocetni

vykon

Spatné nastaveny

Spatné nastaveny

algoritmus algoritmus
Participant véti, Zze vSechny
Nedostatek dat, potencialni chyby umélé
Nedostatek dat Neschopnost ucit se ze inteligence mohou
svych chyb ovliviiovat ucenti, ale nejvic
dilezity je velky obnos dat
Participant tvrdi, ze
Spatny vypocet prijimana data maji
pravdépodobnosti Nedostatek dat nejdilezitéjsi hodnotu pro
umeélou inteligenci
Nedostatek dat, Nedostatek dat,

neschopnost adaptace

na nove situace

neschopnost adaptace

na nove situace
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Nedostatek dat,
nespravné pouziti
pravidel hry,
neschopnost adaptace
Nedostatek dat, _ o '
na nove situace, Participant tvrdi, Ze je
neschopnost adaptace '
. chybné hodnoceni dtlezité prvotni nastaveni
9 na nové situace, ) '
situace, neschopnost algoritmu pro spravné
omezeny vypocetni )
ucit se ze svych chyb, zpracovani dat
vykon .
Chybné odhadnuti cilt
hry, neschopnost
optimalizovat svou
strategii
Nedostatek dat,
nespravné pouziti
pravidel hry, o '
Participant si nedokazal
neschopnost adaptace o
Nedostatek dat, $patné ' predstavit, jak by ostatni
) na nove situace, o
nastaveny algoritmus, . chyby mohli ovliviiovat
10 _ neschopnost ucit se ze o _
nespravné pouziti umélou inteligenci, po
] svych chyb, chybné
pravidel hry odehrani Hexapawn
odhadnuti cilt hry,
souhlasi s vice tvrzenim
neschopnost
optimalizovat svou
strategii

Tabulka 18 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 6 2}

Z nasledujicich dat je patrné, Ze participanti do svych odpovédi piidavali vice
faktori, které mohou ovlivnit chybovani umélé inteligence. Nejcastéj$i odpovédi ohledné
chybovosti je, ze uméla inteligence nema dostate¢né mnozstvi dat. Po odehrani hry tento

komentat zminila polovina participantt.
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Oznacte tvrzeni, u kterych si myslite Ze maji vliv na u¢eni ume¢la inteligence ve hie

Participant

Odpovéd’ pred

testovanim

Odpovéd’ po testovani

Diskuse

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
um¢la inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro ucenti,
kombinace riznych
strategii pro uceni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro
uceni, vliv ndhodnych

faktort na vysledky uceni

Mnozstvi her, které umeéla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
uméla inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro ucenti,
kombinace riznych
strategii pro uceni, zdroj
dat, které se pouZivaji pro
uceni, vVliv ndhodnych

faktort na vysledky uceni

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
umeéla inteligence uci,
rychlost, s jakou se uméla
inteligence uc¢i, kombinace
ruznych strategii pro uceni,
zdroj dat, které se pouzivaji
pro uceni, zplisob, jakym se

hodnoti isp&$nost umélé

inteligence

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
uméla inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro ucenti,
rychlost, s jakou se uméla
inteligence uc¢i, kombinace
riznych strategii pro uceni,
dostupnost vypocetniho
vykonu pro uéeni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro
uceni, zpiisob, jakym se
hodnoti GispéSnost umelé
inteligence, vliv
nahodnych faktorti na

vysledky uceni

Participant nabyl
védomosti a
pochopil, Ze je
potieba algoritmus
pro umélou
inteligenci nejdiive
dobfie nastavit na
uceni formou trestu

a pochvaly
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Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
uméla inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro uceni, rychlost,
s jakou se um¢la
inteligence uc¢i, kombinace
ruznych strategii pro uceni,
dostupnost vypocetniho
vykonu pro uceni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro
uceni, zpusob, jakym se
hodnoti GispéSnost umelé
inteligence, vliv nahodnych

faktorii na vysledky uceni

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
umél4 inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro ucenti,
rychlost, s jakou se uméla
inteligence uc¢i, kombinace
ruznych strategii pro uceni,
dostupnost vypocetniho
vykonu pro uceni, zdroj
dat, které se pouZivaji pro
uceni, zpiisob, jakym se
hodnoti GispéSnost umelé
inteligence, vliv
nahodnych faktort na

vysledky uceni

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
umeéla inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro ucenti,
dostupnost vypocetniho
vykonu pro uceni, Zdroj
dat, které se pouzivaji pro

uceni

Mnozstvi her, které ume¢la
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
uméla inteligence uci,
kombinace riznych
strategii pro uceni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro

uceni
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Algoritmus, ktery se
pouziva pro uceni, zdroj
dat, kter¢ se pouzivaji pro
uceni, zplisob, jakym se

hodnoti Gspésnost umélé

Mnozstvi her, které umeéla
inteligence odehraje,
algoritmus, ktery se

pouziva pro uceni

Participant nabyl
védomosti a
pochopil, Ze je
potieba algoritmus
pro umélou
inteligenci nejdiive

dobfe nastavit na

inteligence
uceni formou trestu
a pochvaly
Mnozstvi her, které uméla
o ) Mnozstvi her, které¢ uméla
inteligence odehraje, o ) o
inteligence odehraje, Participant

algoritmus, ktery se

pouziva pro ucenti,

kombinace riznych
strategii pro uceni, vliv
nahodnych faktorti na

vysledky uceni

kombinace riznych
strategii pro uceni, zptisob,
jakym se hodnoti
uspésnost umelé

inteligence

v

pfedevsim véri, ze
velké mnozstvi dat,
nejvice ovliviiuje

umeélou inteligenci

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
algoritmus, ktery se

pouziva pro ucenti,
kombinace riznych

strategii pro uceni

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
Zpusob, jakym se hodnoti
uspéSnost umelé

inteligence

Participant
predevsim véri, ze
velké mnozstvi dat,

nejvice ovliviuje

umélou inteligenci

Kombinace riznych
strategii pro uceni, vliv
nahodnych faktort na

vysledky uceni

Mnozstvi her, které umeéla
inteligence odehraje,
kombinace riznych

strategii pro uceni, Zplsob,

jakym se hodnoti
uspésnost umelé

inteligence

Participant
predevsim véri, Ze
velké mnozstvi dat,

nejvice ovliviiuje

umeélou inteligenci
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Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
uméla inteligence uci,
algoritmus, ktery se
pouziva pro uceni,
kombinace riznych

strategii pro uceni

Mnozstvi her, které uméla
inteligence odehraje,
kvalita dat, na kterych se
um¢éla inteligence uci,
kombinace riznych
strategii pro uéeni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro
uceni, Zptisob, jakym se
hodnoti GispéSnost umelé

inteligence

Participant
predevsim véri, ze
velké mnozZstvi dat,
nejvice ovliviiuje

umélou inteligenci

10

Kombinace riznych
strategii pro uceni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro

uceni

Kombinace riznych
strategii pro uceni, zdroj
dat, které se pouzivaji pro

uceni

Tabulka 19 — Oteviené otazky k u¢eni umélé inteligence — otazka 7 2

Z nasledujicich dat lze vycist, Ze participanti si po odehrani hry vice uvédomuji,

ze pro spravné uceni umélé inteligence je potieba prvotni vyhovujici vytvoreni algoritmu.

Dale v diskusich byl ¢asto zminén velky obnos dat, kdy participanti uvadi, ze po odehrani

hry nabiraji vice znalosti a maji lepsi pfedstavu o kritériich, které maji vliv na uceni umélé

inteligence.
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5  Vysledky vyzkumu

Vysledky jednotlivych dotazii na participanty, véetné fiktivni simulace, jsou zpracovany
Vv kapitole 4.10 Vyzkum. U odpovédi, ke kterym doSlo ke zméné po otestovani dostali
participanti moznost se vyjadfit a obh4jit tuto zménu ndzoru u organizatora testovani skrze
kratkou diskusi. Tyto transformace odpovédi pomohli jako identifikator toho,
zda participanti nabili novych znalosti a dokazali si nékteré jevy v odehrané hie Hexapawn
obhgjit. Jednotlivé zmény jsou poté po otestovani vSech participantii porovnany. Z celého
zkoumani lze vycist spoustu informaci, zejména z prvnich zpracovanych dat je mozno
vycist, ze jsou splnény nastavené podminky pro testovani.

ZlepSeni znalosti evidujeme Vv n¢kolika tabulkach. Participanti nabyli znalosti,
jak Iépe popsat formy uc¢eni umélé inteligence, a to se projevilo u 70 % testovanych.

Dals$im kladnym zavérem testovani je odhad objemu dat, kdy participanti navySuji
a upravuji své odpovedi ohledné mnozstvi, ze kterych se uméla inteligence zdokonaluje.
Participanti si uvédomili nejenom to, Ze je zapotiebi velkého poctu dat, ale i1 jaka kritéria
musi tato data spliovat a tento posun jsme zaznamenali u 90 % testovanych. Taktéz chapou,
ze uméla inteligence musi mit jiz od zac¢atku zdokonalovani spravné nastaveny algoritmus
pro pfijimani zpétné vazby a zpracovani téchto dat. Participanti si taktéz po odehrani hry
Hexapawn dokazali predstavit, kde umélou inteligenci vice hledat a nasledné se dokazalo
30 % testovanych zlepsit v tomto odhadu.

Vysledky vyzkumu tedy lze uzavfit s tvrzenim, Ze po odehrani hry Hexapawn
nabiraji participanti znalosti ohledn¢ uceni umélé inteligence, a to predevsim k rozsahlosti
mnozstvi dat, kritérii pfijimanych informaci, métitkem pro algoritmus umélé inteligence

a taktéz dochazi k navysSeni lepsiho odhadu, kde umélou inteligenci hledat.

76



6 Zavér

Zacatek celé prace je tvofen teoretickymi poznatky, o které je potieba se poté
pi vysvétlovani, jak uméla inteligence funguje, opiit. Ctenai diky témto poznatkéim chépe,
jak se uméla inteligence zdokonaluje. Dale je v teoretické ¢asti vysvétleno uzivani umélé
inteligence v praxi Vv riznych oborech zejména pro rozsifeni technologii samotnych.
Zavérem teoretické Casti jsou zminény potencionalni hrozby, coz poukazuje na to,
jak je stale umé¢la inteligence nedokonala a je tieba rozsitit tuto védeckou disciplinu.

Cilem této prace bylo predstavenim hry Hexapawn jako metodického nastroje
k pfedstaveni mechanismu strojového uceni, tento vymodelovany model byl poté testovan
na participantech, aby mohly byt ovéfeny dal$i z nastavenych cili. Pfed testovani
participantti prob&hlo zkoumani znalosti participanti k umélé inteligenci pomoci dotazniku
a fiktivni simulace. Organizator testovani dohliZel na pribéh a byl participantim k dispozici.
Nasledné participanti byli seznameni s hrou a nékolikrat si ji zahrali. Diky odehranym hram
a vysvétleni, za jakym ucelem trestdme ¢i chvalime fiktivniho hrace neboli umélou
inteligenci, participanti pochopili, jak se zdokonaluje tento protihra¢ ve hie. Tyto znalosti
participanti hned po odehrani dokazali ovétit na navazujicim dotazniku, fiktivni simulaci
a osobnim pohovoru. Posbirana data byla zanalyzovana a bylo zjisténo, Ze hra Hexapawn,
dokazala jako metodicky nastroj pomoci participantim nabyt znalosti ohledné zakladnich

mechanismu strojového uceni.
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